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Доброго! 

Праздную год моей официальной работы в «СИ». До этого был 
незабываемый «Official PlayStation Россия», еще раньше — сильно 
культовый в зело узких кругах «Великий Оракон», и совсем уж в бородатые 
времена — пионер российской приставочной журналистики, видео- 
ассовский «Оепду: новая реальность». Это не считая эпизодических 
демаршей в обычную, неигровую прессу. Авторитетно заявляю: в «Стране» 
лучше всех. Честное комсомольское. Вообще, благостное настроение от 
неминуемого наступления Нового Года подпортил разве что факт 
трагической гибели батарейки в китайском картридже Castlevania: Harmony 
of Dissonance, лишивший меня сейва с 22 наигранными часами. Из чего 
вытекает сами понимаете какая мораль. 


Для вас Новый год уже наступил, а мы находимся на пару недель в прошлом 
и в спешке сдаем очередной номер журнала. И вместе с братьями по 
оружию - Перестукиным и Кутыревым - готовимся к набегу на территорию 
суверенной Украины. Цель: оценить военно-игровой потенциал державы, 
потрясшей игровое сообщество «Казаками» и «Завоеванием Америки». Но 
GSC Game World - это еще He вся украинская игровая кузница, что нам в 
ближайшее время собираются доказать не словом, но делом. Маршрут 
Москва-Киев-Донецк-Москва кропотливо прорабатывается, и о 
результатах тщательного планирования мы обязательно сообщим вам в 
следующем номере «СИ». Трепещите, смертные! 


АЛЕНСАНДР ЩЕРБАНОВ 


общий привет! 


604.800 секунд или 168 часов, или 7 дней, или 1 полную неделю - ровно 
столько нам потребовалось, чтобы ударными стахановскими темпами на- 
рисовать этот номер. Зачем эти подвиги и кровавые жертвенные возне- 
сения на алтарь? Ведь, буде говорить как на духу, был у нас выбор — мог- 
ли и спокойно поработать, без рекордов и подвигов... Но мы приняли во- 
левое решение - еще разок поймать за хвост убегающий в Прошлое год и 
встретиться с вами в оченно симметричном году. 


Перетрясать и скрупулезно разбирать ускользающий год мы пока не ста- 
ли - во-первых, для нас, живущих в первой декаде декабря, он еще не за- 
кончился. Во-вторых, для этого нужно время, много времени и соответст- 
вующая емкость. Ибо разобраться в запутанных игровых перипетиях без 
оной будет не так-то просто. Хватит ли смелости заклеймить клеймом по- 
зора НоММ М и под свист низколетящих помидоров назвать игру разо- 
чарованием года? Или выбрать под негромкую заупокойную г-ну Щерба- 
кову лучшей игрой года пацанскую Майа? Или же, сделав крутой реве- 
ранс, выставить на пьедестал штрих-кодовую Hitman 2? He из легких во- 
просы, верно? И это я еще не лез в стезю А. Купера и Ко - в консольные 
проекты, которые тоже не лыком шиты и, активно работая локтями, лезут 
на вершину топ-чарта. Разбираться есть с чем. И мы всенепременно 
разберемся - ждите наш суровый непредвзятый отчет об уходящем годе 
в первом февральском (похмельном)] номере. 


А пока — примите сердечно-игровые поздравления, регардзы и гритинг- 
зы, которые уверенно обосновались на 16, 17, 18 и 20 страницах. С Но- 
вым подступающим годом, милейшие! 


С НОВОГОДНИМ ПРИВЕТОМ, 
ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 


Р.5, Вы спрашивали, кто запечатлен в прошлом 24(129) номере в мате- 
риале о новогодних подарках? Открываю страшную тайну - слева в обра- 
зе прикинутого российского бомжа выступил неподражаемый Алик Вай- 
нер. А во-от с такой дулей запечатлен строгий, но справедливый и гуман- 
ный, аки советский суд, Леонид Андруцкий. 


Победитель в номинации «Лучший Арт на Новогоднюю Обложкуу. 
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АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAN 


И АЛЕКСАНДР ЛАШИН 


SHIN@GAMELAND.RU) 


K = мы обещали в прошлом 
номере «Страны Игр», мы 
еще раз возвращаемся к теме 
слияния Square и Enix. Новооб- 
разованный альянс не скупит- 
ся на заявления о своем буду- 
щем. В частности, состоялся 
прогнозируемый анонс Огадоп 
Quest VIII — одного из главных 
проектов для японского рынка. 
Разработкой занимаются Enix 
и Level 5 (Ha их счету Dark 
Cloud и пока что не вышедшая 
True Fantasy Live Online), так 
как команда Heartbeat неко- 
торое время назад приказала 
долго жить. Ведут игру Юдзи 
Хории [Уч] Horii) и Акира To- 
рияма (Akira Toriyama], хорошо 
всем знакомые по прошлым 
частям Dragon Quest, а также 
Chrono Trigger (о достижения 
Ториямы в области ани- 
ме/манги даже и упоминать 
не будем). Dragon Quest VIII бу- 
дет полностью трехмерным, но 
с графическим оформлением 
в мультипликационном стиле. 
Вероятно, новая игра, в отли- 
чие от седьмой части, все-та- 
ки сподобится шагать в ногу со 
временем, а не отстанет от не- 
го на несколько лет. 

Square, в свою очередь, про- 
комментировала ситуацию с 
их новыми проектами. Йоити 
Baga (Yoichi Wada) сообщил, 


SQUARE ENIX 


ЗАПАВИТ ВСЕХ ХИТАМИ 


что у компании нет никаких 
планов относительно Нпа| 
Fantasy Х-З — по крайней мере 
до тех пор, пока на прилавках 
не появится Final Fantasy X-2 
(подробно о которой вы може- 
те прочитать в рубрике 
«Xut?»). Основная часть уси- 
лий брошена на Final Fantasy 
Xl, тогда как разработка Final 
Fantasy Х! пока что не нача- 
лась. Также ведутся перегово- 
ры с Disney о создании сикве- 
ла сверхуспешной Kingdom 
Hearts. Обещается и дальней- 


шая активная поддержка он- 
лайновой службы PlayOnline. 
Отметим, что несмотря на кучу 


> ТН@ АНОНСИРОВАПА 
выход версии Jet Grind Radio 
для Game Boy Advance. Релиз 
знаменитого видоизмененно- 
го роллерского cel-shaded 
экшна запланирован на весну 
2003 года. Что интересно, 
ТНО обещает, что игра будет 
трехмерной. 


›?ВЫШЕЙ ДОПГОЖДАН- 
НЫЙ expansion pack для Dark 
Age of Camelot под названием 
Shrouded Isles. 


громких объявлений, ряд экс- 
пертов достаточно скептичес- 
ки оценивает силу Square Enix. 
Дело в том, что две компании 
придерживаются разных под- 
ходов к бизнесу. Если Enix 
действует весьма осторожно, 
то Square не боится экспери- 
ментировать и иногда откро- 
венно мчится напролом (порой 
наступая на чудовищные 
грабли, вроде Final Fantasy: 
The Spirits Within). Возможно 
Square Enix замучают внут- 
ренние противоречия, несмо- 
тря даже на то, что главенст- 
вующей компанией будет яв- 
ляться все-таки Епх. м 


> STAINLESS STEEL 
STUDIOS, разработчики попу- 
лярной стратегии Empire Earth, 
сменили паблишера. Место 
Sierra заняла компания 
Activision. 


>31 ЯНВАРЯ 2003 года 
Sega собирается закрыть сер- 
вер для онлайновой в Hundred 
Swords для Dreamcast. 


> SQUARE СООБЩИПА, 
что уже 50 тысяч человек под- 
писались на РС-версию он- 
лайновой Final Fantasy XI. Иг- 
pa, как мы сообщали, уже вы- 
шла в Японии. Насколько стоит 
верить этим цифрам, сказать 
трудно. 


> ЯПОНСКОЕ ОТДЕПЕ- 
НИЕ Microsoft опровергло 
слухи о том, что компания в 
данный момент занята окон- 
чательным согласованием 
вопросов, касающихся покуп- 
ки Sega Enterprises. Отметим, 
что, насколько нам известно, 
в конце весны Microsoft чуть 
было не купила Sega, но в по- 
следний момент сделка со- 
рвалась. 
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ПРОПОПЖЕНИЕ 


ТРАПИЦИЙ SUPER GAME BOY 


К intendo выпустит специ- 
альное устройство для 
GameCube, носящее красно- 
речивое, но невероятно длин- 
ное название GameCube Game 
Boy Advance Player. Девайс, 
как вы можете видеть по при- 
лагаемой картинке, крепится 
как подставка по приставку. 
Назначение, само собой, по 
сути, аналогично Super Game 
Boy для SNES. То есть бате- 
Cube Game Boy Advance Player 
позволяет запускать на боль- 
шом экране игры с бате Воу, 


Game Boy Color и, конечно, с 
самой последней версии сис- 
темы — Game Boy Advance. При 
этом многопользовательские 
функции, возможные с ис- 
пользованием link cable, оста- 
ются на месте. Для запуска иг- 
ры, правда, потребуется загру- 
зочный диск для GameCube, 
включенный в комплект по- 
ставки. Стоить GameCube 
Game Boy Advance Player будет 
5000 иен (около $41). Ha март 
запланирован релиз в Японии, 
ав мае — в ШГатах. м 


ВЗГЯНИ НА МЕНЯ 


H овый проект Хидео Код- 
зимы (Hideo Kojima) но- 
сит название Му Sun и, как и 
было известно ранее, выйдет 
на Game Boy Advance. Созда- 
тели игры пошли на беспре- 
цедентный шаг: в картридж с 
Му Sun будет включен сенсор, 
оценивающий уровень осве- 
щения вокруг игрока. В зави- 
симости от поступившей ин- 
формации, начнут изменяться 
уровни. Как все это выглядит, 
пока что сказать сложно, а 
Konami старается не раз- 
глашать лишней информа- 
ции по этому интереснейше- 
му проекту. Пока представи- 
тели компании лишь обмол- 
вились, что в Му Sun появят- 


ся вампиры и, естественно, 
количество света вокруг иг- 
рока будет серьезно влиять 
на этих созданий. Даты вы- 
хода всего этого великолепия 
пока что не известна. 
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ВОЙНА ЗА КОПЬЦО ПРОПОПЖАЕТСЯ 


\/ ivendi Universal приоткрыла завесу тайны 


над RTS по мотивам «Властелина Колец», 
которая разрабатывается в недрах этого мон- 
стра игровой индустрии. Работает над ней ком- 
пания Liquid Entertainment, ранее сделавшая 
Battle Realms, а полное название игры — Lord of 


OEMOHCTPUPYET CUNY 


Ka мы уже сообщали Ha 
страницах «СИ», Sega и DS 
Publishing запускают «бюд- 
жетную» линейку переизданий 
классических игр от Sega. Не- 
давно было анонсировано, что 
первыми четырнадцатью пе- 
реизданиями в рамках серии 
Sega Ages станут: 
и Space Harrier 
и Fantasy Zone 
m Phantasy Star 
и Golden Axe 
и Alex Kidd in the Miracle World 
и Gain Ground 
и TantR 
и Virtua Racing 
и Phantasy Star || 
и Phantasy Star IV: 

End of Millennium 
и Bare Knuckle (Streets of Rage) 
и Bonaza Brothers 
и Monaco GP 
и Last Bronx 
Первые четыре позиции по- 
явятся на прилавках уже летом 
2003 года. Платформа — 
PlayStation 2. Цена — 2500 иен 
(около $18). Наибольший ин- 


ГЕКСАГОНАПЬНЫЙ ПРАВИТЕПЬ В 


терес представляет тот факт, 
что, возможно, основная часть 
вышеупомянутых игр будет ри- 
мейками. Но не полноценными 
и с оглядкой на современные 
стандарты качества, а, скажем 
так, просто несколько косме- 
тически  видоизмененными 
версиями. Sega продемонст- 
рировала публике два скрин- 
шота из легендарной Phantasy 
Star (впервые вышедшей на 
восьмибитной Master System), 
которые мы и публикуем. От- 
личие (внешнее) от оригинала, 
как вы можете видеть, огром- 
но. Что вызывает огромный 
интерес со стороны поклонни- 
ков классических игр. И за- 
ставляет нас надеяться, что 
Sega займется выпуском ли- 
нейки Sega Ages и за предела- 
ми Японии. Более того, под- 
тверждено, что Space Harrier и 
Fantasy Zone будут полностью 
трехмерными, а Golden Axe — 
это вообще сиквел, базирую- 
щийся на оригинальной ар- 
кадной версии. 


the Rings: War of the Ring. Издатель хвалится 
синглплеерной кампанией, основанной на эпи- 
ческом сюжете, в которой можно будет сыграть 
как за «хороших», так и за «плохих». Конечный 
продукт выйдет в начале 2004. года на Black 
Label Games, подразделении Vivendi. 


Обратим внимание, что по- 
следним в списке идет Last 
Вгопх (в данный момент ре- 
релиз в стадии планирова- 
ния). Напомню, что это са- 
мый «свежий» продукт из 
списка — он вышел на 32- 
битном Sega Saturn. Игра 
приобрела поклонников сре- 
ди знатоков жанра файтин- 
гов, но в целом прошла не- 
замеченной. Возможно, нас 
и в этом случае ждут графи- 
ческие улучшения, обещаю- 
щие быть весьма и весьма 
привлекательными. 


© upreme Ruler 2010 - продукт недавно оформлен- 
ного сотрудничества Strategy First и BattleGoat 
Studios. Стратегия, предыстория которой вещает о 
том, что к 2010 году все сверхдержавы мира разва- 
лятся и мелкие региональные объединения схватятся 
в битве за ресурсы и жизненное пространство. Обе- 
щаны экономика, всемирная торговая система, по- 
литика и многое другое. Гексагональная карта, 
шестьдесят миссий в одиночной игре и multiplayer на 
шестнадцать человек в режимах real-time и turn— 
based - вот чем Strategy First собирается завлекать 
игроков. Как у них это получится, мы узнаем лишь к 
третьему кварталу 2003 года. = 


КОРОТКО 


> KOE! ВЫПУСТИТ чет- 
вертую часть своей знаме- 
нитой серии Dynasty 
Warriors не только в Японии, 
но ив Америке. Причем ре- 
лиз состоится вскоре после 
появления игры на японских 
прилавках — примерно через 
месяц, то есть в марте 2003 
года. 


> DATEL ELECTRONICS 
объявила, что она больше не 
сотрудничает с компанией 
InterAct Accessories, зани- 
мавшейся распространением 
популярного аксессуара 
GameShark. В будущем все 
подобные устройства Datel 
будет выпускать под популяр- 
ной торговой маркой Action 
Replay. И именно под таким 
названием и выйдет «взлом- 
щик кодов» для GameCube, 
долгое время откладывав- 
шийся, 


>KAK СТАПО ИЗВЕСТНО, 
приставки ХБох, оснащенные 
мод-чипами, не получают до- 
ступа к онлайновой службе Xbox 
Live. Причем доступ не просто 
блокируется, а еще и банится 
идентификационный номер. 


>HA 14 ДЕКАБРЯ 2002 
года запланирован турнир по 
PlayStation 2 в трех номина- 
циях: Tekken 4, This is Football 
2003, Gran Turismo Concept 
2002 Tokyo-Geneva и NHL 
2003. Отчет о данном меро- 
приятии читайте в следующем 
номере «Страны Игр». 


> GALACTIC 
CIVILIZATIONS ot Strategy 
First вошла в третью стадию 
бета-тестирования, а выйдет 
25 февраля 2003 года. 
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НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


FL 577LH 

15’" ЖК-монитор — 

совершенный дизайн, воплощение 
передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: 


М.видео: 777-777-5 
пр. Мира, д.91, к.1 
Измайловский вал yn., д. 3 
Пятницкая yn., д. 3 


Автозаводская yn., д. 11 
Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 
ул. Люблинская, д. 169 
Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская yn., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников nep., д. 13/15 
ISM: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский nep., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова yn., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7a Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская yn., д. 2 

Сеть компьютерных центров POLARIS 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 


Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 
м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


ЕТ 775FT 

абсолютно плоский 17"’ экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


Дистрибуторская компания 


Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 
E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ELSIE - Варшавское w., 4.125, тел. 777-9779 

ELST - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

CITILINK - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

ISM - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный np., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская yn., д. З/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

NT Computer - Волоколамское w., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Трифоновская yn., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская 4.1/4 тел. 784-6490 


FLATRON’{ 


freedom of mind 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


@L« 


НОВОСТИ 


вропейское отделение 

Nintendo сообщило, что 
англоязычное название но- 
вой части Legend of Zelda бу- 
дет звучать Kak The Legend of 
Zelda: The Wind Waker. 13 
декабря игра вышла в Япо- 
нии, в феврале появится в 
Америке, а во втором кварта- 
ne 2003 года — в Европе. 
Что касается вопроса с бонус 
диском, на котором находят- 
ся The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time и Ura Zelda, то 
сним вопрос решился следу- 
ющим образом. По всей ве- 
роятности весь первый ти- 
раж западной версии The 
Legend of Zelda: The Wind 
Waker, к радости фэнов, бу- 
дет комплектоваться этим 
приятным дополнением. 
Стало также известны новые 
подробности Legend of Zelda: 
A Link to the Past для Game 
Boy Advance. На картридже 
будет не одна игра, как пред- 
полагалось раньше, а две. 
Второй станет абсолютно но- 
вая Legend of Zelda: Four 
Swords, в которую можно иг- 
рать вчетвером, бегая по слу- 
чайно генерируемым подзе- 
мельям и участвуя в некото- 
ром подобии соревнований. С 
помощью Four Swords можно 


открывать новые скрытые 
уровни для A Link to the Past u 
наоборот. м 


(iis 


«ГРАН-ПРИ PENTIUM® 4» 


ФИНИШИР 


Москве завершились пер- 
вые всероссийские сорев- 
нования по виртуальным авто- 
гонкам класса Формула-1, ор- 
ганизованные корпорацией п- 
tel при поддержке Российской 


автомобильной федерации 
(РАФ) и Федерации компью- 
терного спорта РФ. 

5 декабря в здании Нового Ма- 
нежа сошлись 10 сильнейших 
киберспортсменов со всех го- 
родов России. Состязания про- 
водились Ha Grand Prix 3 Season 
2000 (Infogrames), трасса A1- 
Ринг Гран-при Австрии. Итог 
заездов следующий: 


тг 


1 МЕСТО 

Владислав Аксенов 
(1:12:401) 

2 МЕСТО 

Александр Пономарев 
(1:12:642) 

3 МЕСТО 

Сергей Пономарев (1:12:646) 


ОВАП В МОСКВЕ 


В награду Владислав полу- 
чил чек на двоих на поездку 
на этап «Гран-при» реаль- 
ных гонок Формулы-1 в 
Барселоне в апреле будуще- 
го года. Подробнее об этом 
читайте в рубрике «Кибер- 
спорт» (ctp.100) м 
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Центр Вашей 


Компьютеры Apek Universa Lt po n 


Apek Universal. © 


Процессор - Intel® Pentium® д 2.8 rry 
Материнская плата - Intel” D845GB 
Память - 512MB DDR 
Жесткий диск - 120GB 
DVD/ CD-RW 

Видео - GeForce 4 Ti4600 
звук - SB Audigy Platinum 
Форм-фактор - ATX 


о й = 


роцессоров пе Pentium® 4 


Компьютеры Apek Universal на базе процессоров intel® Pentium® 4, 
созданные с использованием современнейших технологий позволяют по- 
новому взглянуть на окружающий мир. Последние технологии обработки 
видео, звука и графики позволяют использовать новый Арек Universal как 
универсальное средство для создания профессиональных и домашних 
музыкальных студий, фотостудий, станций видео-монтажа и многого другого. 


Удивительные возможности Apek Universal на базе процессоров Intel® 
Pentium® 4 помогут полностью раскрыть Ваш творческий потенциал. 
Используя средства коммуникаций нового Арек Universal Вы получаете 
возможность живого общения со всем миром не выходя из дома в сети 
Интернет. Apek Universal можно использовать как средство обучения и 
развлечения, так как его возможности отвечают требованиям самых 
различных приложений. 


м. "Белорусская" пл. Тверская застава, 5 м. "Савеловская" М. "Шоссе энтузиастов" 
тел./факс (095) 250-46-57, Сущевский вал, 5, стр.ЛА пр. Буденного, 55 
250-44-76, 250-55-56 тел./факс (095) 788-00-38 — тел./факс (095) 788-19-65 


http://www.del.ru e-mail: info@del.ru e-mail: savel@del.ru e-mail: budenovsky@del.ru 


Intel, логотип Intel inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками Intel Corporation или ее дочерних компаний в США и других странах. 


Логотип Дел - зарегистрированный товарный знак компании Дел 


AR «ГПАДИАТОРЫ 


a ore deal А». 
| И Е 


т ад 


уходят от традиционного игро- 
вого процесса. А The Gladiators 


y | ri Synergy выпустит на тер- 
ритории США в начале 


следующего года тактическую 
стратегию The Gladiators от 
Arxel Tribes, уже доступную 
геймерам, обитающим на ев- 
ропейском континенте. «По- 
требитель игр для РС активно 
ищет новые проекты, которые 


выводят всегда популярный 
жанр стратегий в реальном 
времени на новый уровень эк- 
шна и увлекательности», — 
раздает комплименты вице- 
президент Tri Synergy Шейн 
Нестлер. м 
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=} марте 2003 года Ubi Soft 
выпустит adventure с ви- 
дом от первого лица CSI: Crime 
Scene Investigation, основанный 
на одноименном телесериале 
канала CBS и сильно напоми- 
нающий его внешним видом 
персонажей. Игрок в роли аген- 
та этой самой CSI будет рассле- 
довать пять совершенных в 
Лас-Вегасе преступлений, ис- 
пользуя самые невероятные, но 
в то же время реалистичные, 
устройства. Любопытно, что 
когда Ubi Soft только подписала 
контракты с CBS Consumer 
Products и Alliance Atlantis в 
феврале, говорилось о релизе 
игры как на PC, так и на консо- 


лях, однако сейчас речь идет 
только в РС-варианте. 
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ХИТ-ПАРАБ 


ИГРА 
The Sims: Unleashed 


The Sims: Deluxe Edition 
Age of Mythology 
FIFA Football 2003 


Rollercoaster Tycoon 2 
Combat Flight Simulator 3 
The Sims: On Holiday 
Total Club Manager 2003 


OCOOONDUNRWON-w 


ats 


ИГРА 
Grand Theft Auto: Vice City 
FIFA Football 2003 


James Bond 007: Nightfire 


Tony Hawk's Pro Skater 4 
WRC II Extreme 

Pro Evolution Soccer 2 
Colin Mcrae Rally 3 


ооо 


= 


ИГРА 

StarFox Adventures 

Super Mario Sunshine 
Mario Party 4 

James Bond 007: Nightfire 


FIFA Football 2003 
Tony Hawk's Pro Skater 4 


Die Hard: Vendetta 
Super Smash Bros: Melee 


OCOWOONDURWND-w 


— 


ИГРА 

Tom Clancy's Splinter Cell 
Halo: Combat Evolved 

FIFA Football 2003 

Unreal Championship 
James Bond 007: Nightfire 


Tiger Woods PGA Tour 2003 
Blinx: The Time Sweeper 
Colin Mcrae Rally 3 

Tony Hawk's Pro Skater 4 


ооо 


= 


ИГРА 

Tales of Destiny 2 

SD Gundam G Generation Neo 
Pokemon Ruby 

Pokemon Sapphire 

Lupin the 3rd: 

Legacy of the Magician King 
Dark Chronicle 

Mario Party 4 

Biohazard O 

Kamen Raiden Ryuuki 
Taikou No Tetsujin 


OWOND) СТР 62 > чу 


ak 


КОММЕНТАРИЙ 


Lord of The Rings: The Two Towers 
Harry Potter and the Chamber of Secrets 


Harry Potter and the Chamber of Secrets 


Lord of The Rings: Fellowship of The Ring 


WWE Smackdown! Shut Your Mouth 


Harry Potter and the Chamber of Secrets 


Star Wars Jedi Knight Il: Jedi Outcast 


Harry Potter and the Chamber of Secrets 


> ИЗПАТЕПЬ 
Namco 
Bandai 
Nintendo 
Nintendo 


Banpresto 
Sony 
Nintendo 
Capcom 
Bandai 
Namco 
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> ИЗПАТЕПЬ 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 
Electronic Arts 
Black Label 
Infogrames 
Microsoft 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


> ИЗПАТЕПЬ 
Take-Two 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
THQ 

Activision 
SCEE 

Konami 
Codemasters 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
LucasArts 
Activision 

NDA Productions 
Nintendo 


> ИЗПАТЕПЬ 
Ubi Soft 
Microsoft 
Electronic Arts 
Atari 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 
Codemasters 
Activision 


> ППАТФОРМА 
PS2 
PS2 
GBA 
GBA 


PS2 
PS2 
GC 

GC 

PS one 
PS2 


HARBINGER 


PEDBEC THUR 


XVUT-MAPAD ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Grand Theft Auto: Vice City 39 

James Bond 007: Nightfire 34 

Gran Turismo 3 A-Spec (Platinum) 21 

Lord of the Rings: The Two Towers 19 

FIFA Foolball 2003 18 

Tekken 4 14 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 14 

Medal of Honor: Frontline 12 

Harry Potter and the Chamber of Secrets 10 

Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex (Platinum) 10 


О © 09 + 0) сл > 62 о > 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Гарри Поттер и Тайная комната (русская версия) 66 

WarCraft Ill: Reign of Chaos (русская версия) 36 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 34 

The Sims Deluxe Edition 23 

Empire Earth (русская версия) 22 

The Sims: Unleashed 21 

FIFA Football 2003 19 

Battlefield 1942 14 

Emperor: Rise of the Middle Kingdom 13 

Harry Potter and the Philosophers Stone 10 


О © 09 + 0) сл > 62 о > 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Герои Меча и Магии М: Грядущая буря 

Hard Truck: 18 стальных колес 

Операция Flashpoint: Холодная война 

Лучшее для Counter-Strike 

Operation Flashpoint: Сопротивление 

Казаки. Снова война 

Grand Theft Auto 3 

Другая война 

Отряд Дельта: Операция Кинжал 

Mobile Forces 
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а 2-3 aT 
и а ye, ee OM СПЕК» 
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tt OF ASR м epee этых Па- 
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Eee бодствый ~ это dig eee ра- 


aun cable care came И 7“ УСПОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


Tara врал ee et! 
FT ВЫБОР РЕПАКЦИИ 
Г p GH EDEY 1И1,5 — БЕГИТЕ, КАК OT ЧУМЫ! 
2И2.5 - МЫ ВАС ПРЕПУПРЕЖВАПИ. 


ЗИ 3,5 — НА ВАШ СТРАХ И РИСК. 


`ТРАНА 4И4,5 - НИЖЕ СРЕПНЕГО. 
Г | 5 И 5,5 — HA ПОПНОЕ БЕЗРЫБЬЕ. 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
6 И 6,5 - НЕППОХО, HO НЕ БОПЕЕ. 


ТИ 7,5 — ХОРОШО, НО МОЖНО И ПУЧШЕ. (СЕРЕБРО) 
СТРАНА 8 И 8,5 — ОТПИЧНО, БПИЗКО К ИПЕАЛПУ. (зопото) 
| ПЛАТИНА ЭИ 9,5 - ШЕПЕВР, ПОЧТИ СОВЕРШЕНСТВО. (ППАТИНА) 
| ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


10 - ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОДОВ! 


СОПЕРЖИМОЕ ПИСКА 

(1) 9- (3) (4) (5) 1 - ПАТЧ, 2 - БОНУС, 
>, 3 - ФАЙП, 4 - ВИДЕО, 

К @ ® 5 — СКРИНШОТЫ. 
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ГРАФИК АМЕРИНАНСВИХ РЕПИЗОВ 


С 1 ПО 15 ЯНВАРЯ 2003 TODA 


> IMPOSSIBLE CREATURES 
> SIMCITY 4 

> INQUISITION 

> STEEL TIDE 

> PURGE 


PLAYSTATION 2 


> E.T. - RETURN TO 

THE GREEN PLANET 

> HYPERSONIC XTREME 
>» FROGGER BEYOND 

> FISHERMAN’S CHALLENGE 
> THE SIMS 

> EVER BLUE 2 

> ARMADA 2: 

STAR COMMAND 

>» GHOSTMASTER 

> MALICE 

> STARSKY AND HUTCH 
> BLUE CRUSH 

> THE GETAWAY 

> PRIMAL 

> DARK CLOUD 2 

> MY STREET 

> BLACK AND BRUISED 

>» ROBOCOP 

> WAR OF THE MONSTER 


> FUEL 

> BATMAN: DARK TOMORROW 
>? FREAKY FLYERS 

> HAVEN: CALL OF THE KING 
> DAVID BECKHAM SOCCER 
>» KUNG FU CHAOS 

> КОМАМГ$ MOTO-X 

> AQUAMAN: 

BATTLE FOR ATLANTIS 

> MALICE 

> STAKE 

> STARSKY AND HUTCH 

> FREEDOM: LIBERTY ISLAND 
> PANZER DRAGOON ORTA 

> FURIOUS KARTING 

> DEAD OR ALIVE XTREME 
BEACH VOLLEYBALL 


GAMECUBE 


> BLACK AND BRUISED 

> HAVEN: CALL OF THE KING GC 
> RESIDENT EVIL 2 GC 

> RESIDENT EVIL 3 GC 

> SUMMONER 2: 

THE PROPHECY 

> DISNEY SPORTS: 
BASKETBALL 


OBAQUATKA НАИБОПЕЕ РАСПРОСТРАНЕННЫХ | 


ВРЕПОНОСНЫХ ПРОГРАММ В НОЯБРЯ 2002 ГОПА 


(в % от общего Копичества вирусных инцидентов) 


МЕСТО ВИРУС ПРОЦЕНТНОЕ СООТНОШЕНИЕ 


1 |-Worm.Lentin 27,66% 
2 1|-Worm.Klez.h 23,39% 
6) |-Worm.Tanatos 817% 
4 Macro.Word97.Thus 2,47% 
5 |-Worm.Bridex 1,36% 
6 Worm.Win32.Opasoft 1,34% 
7 Macro.Word97.Marker 1,29% 
8 I-Worm.Hybris 1,28% 
9 Macro.Word.Cap 0,96% 
10 Win32.Elkern 0,83% 
114, Macro.Word97.VMPC 0,81% 
= Macro.Word97.Flop 0,77% 
13 Win32.FunLove 0,64% 
14 I-Worm.Magistr 0,62% 
15) Macro.Word97.Saver 0,61% 
16 Win95.Spaces 0,56% 
117 Macro.Word97.TheSecond 0,54% 
18 |-Worm.KakWorm 0,48% 
fe) I-Worm.Winevar 0,46% 
20 Macro.Word97.Claud 0,45% 


Информация предоставлена «Лабораторией Касперского» 
(http://www.kaspersky.com). м 
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Испытывая особый пиетет к играм подобной масти, (к квестам, собственно) я не мог пропустить «Па- 
~ дал прошлогодний снег». Сразу обратив на него внимание в одном из пресс-релизов «ЛС», где OH че- 
рез запятую упоминался в ряду остальных проектов. С тех пор я ждал «ППС», так же как и Новый год. 


o 


ПЛАТФОРМА: РС = ЖАНР: quest 


в ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р 200, 32 МВ ВАМ 


ИЗДАТЕЛЬ: 1C 


РАЗРАБОТЧИК: A. Ефремов 


онлайн: http://www. 1c.ru 


® 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: КОНЕЦ 2ОО2 — начало 2008 года 


e ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 


олучив приглашение на про- 

смотр вожделенной игры, я 

помчался в замок «1С», 

вполне резидентивеловской 

e внутренней конструкции. Hy, знаете: 
все двери открываются именными 
магнитными картами и прочая 
секьюрность. Когда играешь в «Ре- 
зидента», все эти недоступные по- 
мещения... они так раздражают. Ду- 
маешь: как же они тут жили, бед- 

ные: нажми здесь, чтобы там откры- 

лось. Кошмар! Как вижу, норма. Мо- 

жет и кнопка самоуничтожения есть. 

s Ho где же, как в не самом совре- 


менном и продвинутом бизнесе 
должны быть такие офисы? Встреча- 
ет охрана. «Эээ... Мне вообще-то 
Мужик нужен» — «Проходи». 

Что это, новое направление — «пла- 
стилиновые игры»? Или даже можно 
говорить — «пластилиновые приклю- 
ченческие игры», так как преимуще- 
ственно это квесты? Окромя ренега- 
Ta Platypus. Все равно хорошая 
вещь и в мою коллекцию попала. Да 
и под общую характеристику она 
подходит: буфонность, нелепость, ко- 
медийность. Во всех присутствует 
доброе начало. Они хранят тепло 
наших рук — это про них! Все начи- 
налось с гениальной и концептуаль- 


ной Neverhood... «Neverhood — на- 
всегда» - татуировка на плече одно- 
го моего знакомого. И я его пони- 
маю. Стена на 10 экранов, исчер- 
канная легендами, — это тоже на- 
всегда. Команда DreamWorks — Фел- 
лини и Тарковские игривой индуст- 
рии сейчас промышляют тем, что 
лепят тупые платформеры с героями 
из волшебной НЕЕ. Пластилин в та- 
ком качестве оказался нерентабе- 
лен и невостребован в масштабах, 
необходимых издателю. Паблишер 
сатанинским глазом взглянул снача- 
ла на рейтинг продаж, затем на при- 
мостившихся у двери тихих разра- 
ботчиков. На этом пластилиновые 


экзерсисы на Западе закончились. 
DreamWorks, тем не менее, нашла 
новую форму интерактивного искус- 
ства. Тон задан. Как это часто бы- 
вает, не прижившиеся на Западе 
идеи получают продолжения у нас в 
России. Вдохновленные творчеством 
DreamWorks стали появляться: «Пла- 
стилиновый сон», «Операция «Плас- 
тилин»». Был еще «Лохотрон», HO... 
не будем. Незамысловатые назва- 
ния, простенькие сюжеты, больше 
головоломки, чем истории. Для вну- 
треннего российского потребления. 
Они не дали пропасть тлеющему 
огоньку новых форм и границ интер- 
активного искусства, познакомив 
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широкую общественность с новым 
игровым материалом - пластилином. 
Интерактивная реинкарнация 
«ППС» появляется только сейчас, 
хотя, казалось бы, просилась на 
мониторы уже давно. Как раз вме- 
сте с «Братьями Пилотами», котом 
Леопольдом и другим мультзнаме- 
нитостями, эмигрировавшими в иг- 
ровую индустрию. Видимо, время 
тогда не пришло. Александр Ефре- 
мов, участвовавший в российских 
пластилиновых проектах, набив ру- 
ку, взялся за классику. Ошибиться 
здесь он не имеет права. Не име- 
ет! И закипела работа действитель- 
но индустриального масштаба. За- 
действована куча народу: анимато- 
ры оригинального мультфильма, 
люди, работавшие над предыдущи- 
ми подобными играми, Станислав 
Садальский. 


Честно, я представлял себе легкий 
интерактивный мультик. Сметать с 
полок игру будет не столько хард- 
кор и авангард геймерской братии, 
а скорее только открывающие для 
себя возможности виртуальной ре- 
лаксации. Примерно с такими 
мыслями я уставился в монитор. 
Себя я причисляю (и справедливо, 
надо сказать) к квестерам. Опыт в 
этом деле огромнейший. Сколько 
исхожено - просто и не вспомнить. 
Но методы Мужика меня удивили. 
И это сейчас, когда я «в форме», 
заново прохожу Monkey Island Ш и 
к алогичным и нестандартным при- 
емам привычен. Вроде бы: отсут- 
ствуют современные запудренные 
системы диалогов, комбинирова- 
ния предметов, кнопки действия 
вроде «толкать», «нажимать». Уп- 
равляется наш Меп, как в класси- 
ке, левой кнопкой мыши. Пласти- 
линовый курсор «замечает» не 
менее пластилиновые предметы, 
но за один присест далеко не уй- 
дешь. Чесать репу заставляют сле- 
дующие выдумки Мужика, напри- 
мер: использование бухгалтерских 
счетов вместо саней, пиление вет- 
ки, на которой сидишь... Но это 
мелочи. А как вам такой апокриф: 
если у Мужика что-то не получи- 
лось с первого раза, значит полу- 
чится со второго, с третьего, с 
четвертого... Многолетний запад- 
ный квестовый опыт давно отучил 
нас от такого мышления! 

«ППС» состоит из уровней. Каждый 
из которых — это несколько уникаль- 
ных локаций. Всего игровых зон 
обещают около 90! Здесь вы долж- 
ны были присвистнуть, сейчас пой- 
мете почему. Активный предмет, по- 
павший в поле зрения, — не всегда 
является полезной вещью. Прикос- 
новение мышки, а порой и не одно, 
порождает уморительную сцену или 
комментарий со стороны Мужика 
или Автора (тоже Садальский и то- 
же наши аплодисменты). От этого, 
между прочим, играть легче не ста- 
новится, но настроение поднимает 
лучше пройденного этапа! 
Разработчики решили сделать не 
просто сиквел одноименного мульти- 
ка, а самостоятельное произведе- 
ние, новеллу. Внеочередной про- 
смотр «ППС» не даст решения ни 
одной загадки. Огорчает одно — ис- 
чезновение новогодней тематики. 
Будет и снег, и волшебная палочка, 
и заяц-побегаец, даже корова с во- 
роной из другого мультфильма... но 
не будет поиска елки. Правда, если 
выход игры состоится-таки в пред- 
дверии Нового года, лежать ей в 
мешках Дедов Морозов! 

А завязка такова: у Мужика с не 
менее известной Женой пропадает 
баня. А что, тоже повод отправить- 
ся в путешествие по пластилиново- 
му миру, порой не менее эксцент- 
ричному, чем в Neverhood! А при- 
чем здесь медведи, вы узнаете в 
обзоре! 
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So Вопреки сложившейся традиции подводить итоги прошедшего года в первом 
номере за год наступивший, наша дружная банда решила выступить с не- 
сколько иным почином. Оценить недавние успехи индустрии мы с вами еще 


ДР ЩЕРБАКОВ 
главное в году грядущем? Главное — чтобы 
р, интереснее года предыдущего. И совсем 
что, как кто-то может подумать, 2002 ока- 
м. Просто нельзя жить и не 
DTpe ее. Даже если эта надеж- 
при а ысленна. Собственно, на- 
м чи ълать придерживаться по- 
DOHOrO 1 основное и первосте 
енное. олучится — ваше ли 
ое дела 
сли же вдруг вспомнить, +79 
«Страна сказать: 2003 — rag 
масштабн c 
и не дога 
Enix обещ. 
обязатель 
А еще не 
Deus Ех, F 
же без нее 


введен 
ать это 
v6 даст 

ройству, В 

бильнику, 

«А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
клишированной кутерьме, ко 
я. Геймер мож дорисовываешь чей-нибудь 

теперь его до в магазин за дежурно недоста®щим, верно, 

D отслеживается ибудь (в прошлый раз он пропал даже\Из «Перекре- 
итой типа whois. крутой раем глаза следишь за «Иронией» то по одно- 
под левым ником вв Ин- ь Пругому каналу, отсылаешь тучу писем и откры- 

ламеров. Bau... ездарно р ым во все уголки света, строчишь поздравле- 

в, и еще раз... Така чается, ‚ накрываешь на стол, встречаешь лучших дру- 
deathmatch) с непрейеКазуемым - . е рпеливо внемлешь Президенту и вместе со все- 
Это не спор «киберс сменов» енно сдвигаешь бокалы под бой курантов — во 
ордый победой, игрок мет горя- м праздничном наборе приятных штампов обяза- 

рт самой ICANN узнает что зава- ’ тель айдется место для игр. Год назад от Dreamcast 

о или Сайбера. Вот прикол-то!.. еле Валось оторвать даже тех гостей, которые вообще 

He был знакомы с видеоиграми; сейчас под телевизором 
ездышко PS2. А ведь «как встретишь — так и про- 


хакерство: взломал чужой моро- 
лючил экстренную разморозку. В свила 
ведешь», правда? Желаю всем! Банзай! 


весело... 


non- 
ет!). 
наль- 
Ники, 
MMbt0- 


pom 31-ro 


оложим, в 2 
Врок, днем 


Ынешний |Pv4 
Йа игра в Инте 
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спеем, а сегодня хочется посвятить несколько страниц куда как более уме- 
стным праздничным поздравлениям — ведь этот номер «СИ» появится на 
прилавках всего за несколько дней до наступления 2003 года! 


АЛИК ВАЙНЕР 


Скучный конец 2002 года не принес никаких ВаВосвей для моей геймерской по- 
бовины. Смазливый UT2003 никак не тянет нагр) способную вызвать серьез- 
Вые переживания. Карамельная графика в 9@4танйи с суматошным геймплеем 
СОвсем не радует. WarCraft Ill, так бережн@ХранЯемый в моем сознании от 
BOAYECKON критики, также азочаровал и не йделай шума в моей семье. 2002 
ГОДАпрошел спокойно — Жене гнала менЯ@Т комйВютера, и я с чИщой сове- 
СТВЮ\ проводил время CABOSKOM — играть, Ю@@жаленйЮ, было не во 9. 

2008 од, на мой взгляд МОЖЕТ в конце KORMOB, сдейать апгрейд м@ПОкомпью- 
пера Чего стоит один ЯИЩЕИЫООЙА ||. Его № Ячное най@лнение, пере®АИЖающееся 
GyOeVeKO/ ностальгией ПОЗОЫЫЩ Ве менам 8 аставляе Меня и сейдавайеВиодиче- 
CK” ПОбОщать игровые Mea BING АА аЩежлой Ва скорый ВЫХод вождейеНоймозы. 
Радует И руд наших BOOTEVECTBGHHMKOs 298АмечательНЫй $.Т.А.1АВЕЗВ. МП0Щкупа- 
JOLIN бАевых шагов @Воей атмосферой нае Фдной, ещезйВ забыта баздойбанный 
«COBOK ВАВлекающий BGS OVIDOGTOPBINGNeKPaHa мониба, даете стопооцент- 
ную гараваию, что ядов ®уплю ОСАО ект непоняй8 М и ДАЛЕКИЙ но 96 со- 
мнений, 9088 будущем Ирпулява и АСКорее всего, и я Ваздолбаюаежего помоЩью 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 


= 


АЛИК ВАЙНЕР 


ГОД НАЗАД OT DREAMCAST ЕЛЕ УДАВАЛОСЬ ОТОРВАТЬ ДАЖЕ ТЕХ 
ГОСТЕЙ, КОТОРЫЕ ВООБЩЕ HE БЫЛИ ЗНАКОМЫ С ВИДЕОСИГРАМИ 


НАТАЛЬЯ «ШЕЙВТРЕЙСИ» ПОКРОВСКАЯ 


У Нового Года, с МОЧИ ЮНия вашей покорной слугИ 8 Е большое сходе 
ство с испанской ИАЖВИЗИЩИей — и то, и другое явля полной неожй? 
данностью, во всяко иеЛУае, для автора этих строк. М это то, до че 
го всегда «еще дал ДЮ того момента, пока не уткА8Ся носом в зе- 
леные иголки и гусЯВ Я флоках. Приходится смиряться М покорно разво- 
рачивать подарки. НУМ@5о уно в игровом wish-list Шэйн \№фФейси значится, 
разумеется, Deus Ех тмзЫе War. Было бы неплохо слать традицией 
приложение к нему ж@@ кого диска ласкающих душу размеров, а также ка- 
кого-нибудь приличног@огнестрельного оружия — на случай, если мсье Пе- 
рестукин отдаст обзор! Deus Ех 2 не мне. Собственно, на этом список 
ожиданий можно было бы и закончить, но места под елкой еще много. 
Не стесняйтесь, сообщите, чего бы вам еще сглазить? Торику я бы поже- 
nana волшебный синтезатор пиццы, Перестукину — hazmat suit oT пресле- 
дующих его биохазардов, родной игровой индустрии — побольше продуктов 
с постфиксом killer в графе «характеристика», всему сущему - в меру тще- 
ты, всем остальным — радоваться и говорить «ку» полчаса. 

С лубоффью, ST. 
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не одну мА В опедующем тодузимииридется запасвивв. 


Genoese годом 


a 
Н ТРЕЙСИ 


ВЯЧЕСЛАВ! НАЗАРОВ 
ВовымтОДАЛЕтит к нам стремитейва 
ВЕ aOMKpeTOM, разрушая ВИ 
Стене АО лого и проклававая 
ПУАВАСВЕТлое будущее. И CRONE 
СТВИТеЛЬНр будет светлым. №8868 
дапьщежуходим от прошлого ТЯЧЕЕ 
летия Кбторое подарило нам АВА 
ло Ифекрасных игр, за KOTODBIMM 
мы Возможно, провели свой ААУ 
шие оды. Сейчас свет новопоые 
сячейетия становится все 908 
Нам’уже приходится жмурить дв 
сияния впереди и вспоминать 800 
рым словом производителей о09йй- 
цезащитных очков. Откуда Эт 
свет? Конечно, от новых игр, HOBbIX 
шедевров, новых хитов. Но самое 
главное — это свет от ауры людей, 
с которыми мы идем по жизни. 
Идите к этому свету, идите вместе 
с ним. И тогда ваше будущее будет 
действительно светлым. Впрочем, 
оно такое и есть. С Новым годом! 
С новым счастьем! 


ЖАК 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 


Я уже давно для себя решил, чего жду от года rps уще- 
го. Прежде всего, конечно, возвращения Лары Крофт. 
Полагаю, у нас с ней состоится весьма серьезный раз- 
говор. Лишь бы леди сдержала свое обещание вернуть- 
ся в феврале. А еще, где-нибудь ближе к весне, очень 
хотелось бы составить компанию вызывающе преобра- 
зившимся Юне и Рикку. Помимо этого, в столе уже дав- 
но валяется билет до Silent Hill, а там наверняка не 
обойдется без новых знакомств. По крайней мере, ме- 
ня точно ожидает встреча с очаровашкой Хизер. Обяза- 


тельно пришлю открытки! 


Вам же, дорогие и любимые, желаю в Новом Году вся- 
ческих благ, исполнения всех самых дерзких желаний, и, 
конечно же, новой встречи с небезызвестной подругой 
в зеленом топике! И главное — пусть все самые хито- 
вые игры (как, например, Tomb Raider: The Angel of 
Darkness) не обходят вниманием ваши игровые системы! 


> _ 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 

В нашем иббВоМ братстве 9848 
равлять ну Йрошедшим 808 
дом! Новый ещЩеВичем не убйей 
отличиться ®ВОМе как CnVCKOM 
релизов, VBeKOrOpeIxX добрую пой 
вину перейебуааая вторую мы He 
будем с ВАМИ Даже рассматриа 
вать. Зат@ ЖАЙ 2002 года сто8 
ит отмеИВАТри богатыря 
NOLF2, ава, Mafia или уже 
простоемафия» Игры калибром 
ПОМеЛЬЧе Но ЮОже из разряда 
«наведение от Force — от- 
рыв ВАО ЗКОМиксовое детство, 
Jedi QUIGESINSssa «зу-у-ум», «зу- 
у-ум» ВАайтееобров, The Thing — 
за правияьную карпентеровщину 
и саспеве ни 6ледняя игра вооб- 
ще по 8308 хотя, если честно, 
бросил М яться на полпути. 
Но все ав игру не забуду и 
почетно М9М@щу в разряд произ- 
ведений, № 8Вйияющих на созна- 
ние»! Одной жанра списочек-то... 
Что ж, Тм мне запомнился 
этот год. WA знаком action! С 
прошедшим вас! 


' ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


Отгремели раскай гоп Storm, отзвенели мечи Battle Realms: Winter of 
Wolf, отрокоталийав®мобили GTA Ill; в туманной дымке уже еле видны 
Devil May Cray В а, NOLF 2 и The Need for Speed: Hot Pursuit ll... 
Что и говорить АЙ год был очень неплох. Но мирно качаться в пле- 
теном кресле, ДАВЫЕШИсь теплым пледом, и вспоминать о былых сражени- 
ях — это не дАЯмНае Впереди — новые игры и новые открытия, главным 
из которых ДАМЕ Щелжен стать Великий и Ужасный Doom Ill. 

Я уверен, чары Еймерский дух наших читателей в Новом году стай 
нет еще крейави икаждей в Новом году сделает свое собственное открый 
тие на бесйрайних иво СТЮрах удивительной страны — «Страны Игр». 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


a 3 y a чемпионатах. 


ох 


ЮРИЙ ВОРОНОВ 


ЮРИИ ВОРОНОВ 

ЧЕРОАя жду от 2003 года? Конечно 
Же Нового сезона Е1 и Мою GP. 
ТОГО Вто в Е1, наконец, кто-то смо- 
ЖОТАСО6тавить конкуренцию «Крас- 
ВО бафону», а в Мою GP «Док- 
Тору» 06си. Того, что, может быть, 
Сбудетоя Моя мечта и выйдет про- 
Прлжение\фдной из моих любимых 
Игр Stieamer 4x4, а также чудо 
Природе И итя Кармака — Doom 
||. Таю\еаВаЩеюсь пройти один из 
сложнейШИЖапов игры под назва- 
нием ЗЭЖАИЗАВА по поиску своей 
второй \МОМОВИВЬ, которая так же, 
любила Е ЖОМВьютерные игры @ 
автоспор\ 8 6 0гласитесь, явля@та 
ся очень 8 бОСТОЙ задачей. 
Также хо АВОЖеЙАть всем Деву 
кам оставазвеяивееда крабйвывй» 
Нашим читаедямиезолщебвЕх кое 
шельков, ЧВОбЫ ПОВ, патьнавсегая 
журнал с ДИОКОМА ВОС Вашей 
стране, чтоб аНаиеталанаервой! в 
мире, где появиоянентолькомови- 
циально признаваымиакиберсповт” но 
и первая в МАеввИиртуальная’ ар- 
мия, куда будубрате молодых лю- 
дей для отстаивания праницеваших 
серверов и учабйяв о йещейераци- 
ях по захвату призовинайвражеских 


р 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, МОИ МАЛЕНЬКИЕ ЛЮБИТЕЛИ КОМПЬЮТЕРНЫХ 
ИГР! МНОГО, МНОГО ВОДЫ УТЕКЛО С TEX САМЫХ ПОР, RAR, 
ПРОВОЖАЯ ГОД МИНУВШИИ, МЫ ВСТРЕТИЛИ НОВЫИ. 


= КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 


КИВИЛЯ КУТЫРЕВ 


Здравейв\йТе, мои маленькие любители компьютерных игр! 
МноговаНОГо воды утекло с тех самых пор, как, провожая 
год миВУИВШий, мы встретили новый. Многообещающий, как 
прекрасвая дева в нежных шелках, заманчивый, как гряду- 
wan зар\ата, обещанный, как гости к теще на блины. Шелк 
вышел иЗ/моды, зарплата до сих пор все грядет и грядет. 
Зато тещи нет, а стало быть, и блинов. И все-таки жду от 
нового 2003-го чего-то непреходящего, но столь желанного. 
А сколько новых зрелищ и игрищ таятся за финишной чер- 
той года уходящего. Играть не переиграть. В свою очередь 
обещаю добросовестно исполнять то, что должен, и еще бо- 
лее добросовестно то, что не должен ни в коей мере. С Но- 
вым годом, товарищи, с Новым годом. 

Безгранично пафосный, ваш Кирилл Кутырев. 
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Tom Clancy's 
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СВЯТОСЛАВ ТОРИК 

Игры, игры проникли повсюду! Посмотришь 
за окошко — а там прямо Icewind Dale тво- 
рится. Включишь телевизор — диву даешься: 
ну все как в Who Wants To Beat а Millionaire. 
Возьмешь книгу хорошую да толстую — недав- 
HAA игроизация Lord of the Rings сразу на ум 
лезет. Поставишь “Арию” послушать — полу- 
чишь враз воспоминания о том, как товары 
гонял туды-сюды в «Дальнобойщиках-2». 

Так выпьем же, господа и дамы, здесь со- 
бравшиеся, за то, чтобы в Новом Году не ос- 
талось ни одного вида деятельности, не игро- 


ОЛЕГ КОРОВИН 

Сейчас в определенных кругах играющей (еще как играю- 
щей!) общественности стало модно говорить, что игры — это 
пустая трата времени и денег. Так что я, наверное, очень 
не модный. Чего и вам от всей души желаю! Да и как мож- 
но делать брезгливую мину, когда вот уже практически на- 
ступил 2003 год (с чем вас, друзья, и поздравляю!), который 
журналисты давно окрестили «годом RPG». Да, игры станут 
еще совершеннее, а жить обязательно будет еще интереснее. 
А если судьба будет совсем благосклонна, то, глядишь, и 
Fable (Project Ego) выйдет. И тогда у нас снова будет заме- 
чательный повод друг друга поздравить. 


изированного и не описанного в вашем лю- р 


С Новым годом! И давайте верить, что он будет стоить то- 
бимом журнале! СВЯТОСЛАВ ТОРИК 


го, чтобы радоваться Mero наступлению. 


СЕРГЕЙ «ИНДЕКС» АВЕРИН 

Так уж повелось, что пой вый год принято желать. Здоровья, сча- 
стья, благосостояния и МЙеЖ в личной жизни. Здоровье не купишь, 
благосостояние не заработаешь, успех — вообще понятие растяжимое. 
Все это вкупе и состав ЯВ самое мимолетное «счастье». 
Поэтому я вам желаю ВАМЕЕе, не счастья) БЫТЬ счастливыми. По- 
дольше задержитесь ВДеМетВеПореже тратьте время на пустяки. По- 
больше радуйтесь и МАОЩЕЙТЕе  оменьше обращайте внимания на не- 
достойное оного. ЖИВИ ПОЖИЩАВием релиза и надеждой на демку. И, 
конечно, оставайтейв ие ами верьте, ребята, ради вас мы движем 
горы и поворачивае ВБки ВАД вас из-под наших электронных перь- 
ев иногда рождакеянетле НЫЕ Шедевры. Ради вас структура журна- 
ла претерпевает ДАВИ! измеНеВИЯ\ о которых Асеницы со своими ку- 
колками могут ОВО мечта 

Вы с нами, и вАЭМОМ Наше СЧАСТЬЕ А со CBOBMNGTODOHbI, мы приложим 


СЕРГЕЙ «ИНДЕКС» PN — все скромные MOMMA чтобы вобавИться счайтьящи В, вашу жизнь. ОЛЕГ КОРОВИН 


МИХАИЛ РАЗУМКИН 

Я не буду рассвавыващьноневойж любимых ига 0сто вре- 
мени на них в МОМОДУ бы О НА столько май О Даже ес- 
ли я скажу о ММО Наиболее я8Вачимом, дабеаравно что-то 
не менее крутое @таветоявавортом. В лЮбоМисЛУнае, глав- 
ным событие ®оДяегоиодеищия меня стала не игра, а 
официальная fipeWibepe Р'АУЗЕОВАВВАРОССИЙ ЕСЛИ говорить 
начистоту, я АЕЗЯВАЯЮсь ООбЛЬШИМаньтомирь ей ЖЛаже к так 
называемым ЛАОИСТавочникамяаееянотнестияне логу (зажи- 
rato на всех МААа формах -бмавоьигра хорошая). Тем не 
менее, уже АМ Факт моей работвив “ОВ МИРОССия» в тече- 
ние четырех 8 П0ЛОВиной летавастолько солизия меня с при- 
ставками о Е что PS2 бтайаваляюменямйусть и не са- 
мой любимой ож точно РОДНОЙ ЩИ ЯН мом деле от 
души радонайеянА гда российбкаявевоияи ву аоп 2 no- 
явилась намеветАонечно, я ОЖИДайораздойболее зрелищ- 
ных акций, МОВВОМНЫх очередей, ВО ОбЩегОМЕ и отажа... Но не 
выстраивай В ВЕ4Ером люди пебедимагазийами, чтобы с ут- 
ра прорваёвяйервыми к завет ЩЕПИНАНЕ одолевала из 
каждого УПА ЩОеЖЛама, сообщая, ВАО сии официально 
появиласнийВЯЯ приставка, не громездийИеВ на полках горы 
синих ковобОЮ ВЯ надписью «Демовие®АйрИлагается». Впро- 
УеикаканиразвнИца — главное, Jerg@uenenaro! 
АТЕПеОЬАНЕСКОЛЕКо слов о будущем МАШЕ Ввсчудесный арт-ди- 
ректовиапикавайвер ждет не дождется 0 Ill, а я жду удоб- 
ного МоМентаниейобы прикупить Xbox (Ж9ВОЩо бы с двумя игра- 
ми нахаляву Ща, я считаю, что времяветой приставки при- 
шло, УЖЕмПОЯВИЛись те пять-десять игриЙв-за которых можно 
купить 8 ОБИ» OT Microsoft. Однако эт@Ф момента я жду не 
просто а \ПобКольку главной целью длЯ/меня является появ- 
ление Рави адоот Orta, ради которой я, собственно, и ре- 
шился нАЗОабаты. Если вас интересуют мои другие предпо- 
чтения —МП0ЖаЗуйста! Ha GBA я жду FF Tactics, с удовольстви- 
em бы пайбрай в Metroid Рите и PSO ver l&ll Ha GC, Ha Xbox 
меня очей тересуют Steel Battalion, Halo 2 и True Fantasy 
Live Опте АРС, правда, маленькая загвоздка (никак не могу 
провести аййдейд машины), поэтому здесь все тускло: пропус- 
Tn кучу и (WCIll, UT 2003 и так далее, лучше не вспоми- 
нать). Тем \№е менее, очень интересны «Демиурги Il», C&C: 
Generals и, RAK ни странно, Star Wars: Galaxies. Остается PS2. 
Очень интересно, что же выйдет в итоге из первого проекта 
по локализации (это я о Рита), главная же игра предстояще- 
го года — Soul Calibur 2, всем стоять, бояться. Вот начнется ру- 
билово — только бы не завалить очередной номер! 


ЮРИИПОМОРЦЕВ 

РОВ ОУ sends future YONpast 

РИО Ра!" leaves те 90888 m/sasie: 
РЕЗ Тпеаег, «Pull Ме 9980» 


ЭКУОНаЙ появится в NPOD@ Kee tOne/=eounekeOps. 
ИВЕСЛИ! вы, дорогие читатеййуепелинпойматьнего 
ВазпОИлавке в приятной сумемохемиредаверия’ ве- 
ПИКОГО и ужасного празднестТваааначитадомвеличе- 
СТВОеННого боя курантов, COMBI IONKOBNOnKYOp/- 
ВАеМЕх бутылок с игристым И ВбУЖНООнСаКОамен- 
ТАЛЬНОГО «ура, с Новым годом УМНЫЕ ВИШКи» ос- 
ТаЛОСЬ всего ничего. Время подвОдищЬмитойи ушед- 
Шему. Время строить планы наз еденаящее. Вре- 
Мя загадывать желания. 

АЕ будем смотреть на годовые ВИЙ КЯк на од- 
ВООбразную вереницу повторя9ЩИЖВЯ! событий. 
МЕ делаем нашу жизнь год от ПОВайУчше — что 
ОЕ] не происходило, что бы не твев8ИИЙ злые язы- 
КИ, как бы не казалось, что раны раски были 
Ярче, музыка — изысканнее, гамбУберы — смач- 
Hee, водка — крепче... Как ни круфИ, но плохое 
Мы забываем очень быстро, а по Хорошему ску- 
Наем. Когда-то со светлой печалью, когда-то со 
смехом, когда-то с болезненной истомой ушедше- 
го. И, тем не менее, впереди лежит много сокро- 
BML, скрытых туманом, который нам предстоит 
развеять. Богатые девственные просторы. Бело- 
снежный чистый холст... 

Мы можем сделать набросок, прикинув планы на 
будущее. Это тяжело, но зато уже не прихотливая 
Фортуна управляет вами, не капризная Судьба вы- 
водит одной только ей ведомый рисунок. Нет, мы 
заставляем их плясать под нашу дудку, строго сле- 
довать едва видимому контуру. Слабый глядит на 
звезды и ждет от них знака, сильный же управля- 
ет звездами... 

От всей души желаю вам оставаться сильными, 
помнить, что мы отвечаем за все, что с нам про- 
исходит. И коли наша жизнь становится лучше — 
а это так и еще сто раз так! — значит мы на 
верном пути. 2003 год, полный новых ощущений, 
эмоций, впечатлений, опыта — он перед нами! 
С праздником, друзья, с Новым годом! 
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ТЕМААНОМЕРА 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


омпадре! Посмотри на этих 

почтенных донов, как они 

пыжатся, доказывая друг 

дружке превосходство своих 
бесценных приобретений! Как со- 
трясают они воздух многословными 
тирадами в пользу РС или очеред- 
ной навороченной приставки! Знай, 
камрад: правда за нами. Невиди- 
мые, как герилья в ночной сельве, 
неслышные, как ниндзя в покинутом 
додзе, мы живем среди них, про- 
светленные. Братья и сестры, я 
счастлив тем, что принадлежу ва- 
шему узкому кругу, ибо нет высше- 
го блаженства, чем сознавать, что 
ты не одинок. Драгоценные едино- 
чаятели! Сколь же славно, что лю- 


бой из вас может прийти ко мне на 
помощь, разделить со мной сладкие 
минуты, быть сопричастным. Слива- 
ясь с тремя из вас (конечно же, 
благодаря сертифицированному Nin- 
tendo link-ka6ento), я каждой клеточ- 
кой своей ощущаю редкое чувство 
единения, неизменная радость про- 
низывает меня с головы до ног. 


ВОДА БЫЛА БЕЗ ВКУСА, 

БЕЗ ЦВЕТА, БЕЗ ЗАПАХА... 

Лишь одна напасть омрачала бла- 
гостные будни движения СВА 


Resistance. Обладатели Game Boy 
понимающе вздохнут, а для тех, 
кто еще не обзавелся чудо-машин- 
кой — в двух словах о ее LCD-ma- 
трице: нет подсветки. Лучшая кар- 
манная система из числа создан- 


ных человеком совершенно непри- 
годна для игры в темноте или при 
слабом освещении. Мало того, на 
ярком свету экран начинает ощути- 
мо бликовать, и разглядеть на нем 
что-либо проблематично. Многочис- 
ленные половинчатые решения в 
духе «лампочка на пимпочке» 
(Worm Light, UFO Light и иже с ни- 
ми) плохи тем, что при игре вы, 
опять же, видите на экране отра- 
жение этой самой лампочки во 
всей ее красе, а блеклые спрайти- 
ки скрываются где-то далеко под 
ним, в мутных пучинах. Навесные 
экраны (Light Boy Advance) уродуют 
внешний вид GBA, утяжеляют сис- 
тему и сильно расходуют элементы 
питания. До последнего времени 
будущее казалось серым, сирым и 
сугубо безрадостным. 


GBA RESISTANCE! 


ПОКА МЫ HE УЗНАЛИ... 


..0 патентованном средстве против 


преждевременных глазных хворей. 
Afterburner — и все муки позади. 
Afterburner — и ваш GBA лучится все- 
ми своими 32.768 цветами даже в 
кромешной тьме! Чудо, воскликнете 
вы? Ловкость рук? Отнюдь. Исключи- 
тельно технический прогресс и сила 
ученой мысли инженеров из Triton 
Labs (http:/(www.tritonlabs.com) позво- 
лили снабдить GBA тем, что имелось 
в Atari Lynx (1989), не говоря уже о 
Game Gear (1990) или Sega Nomad 
(1995) — подсветкой экрана. Если уж 
быть точными, экраны этих систем 
излучали свет сами, а для GBA при- 
шлось разработать особую техноло- 
гию на манер той, что давным-давно 
применяется в обычных наручных 
часах. Cam Afterburner (цена — 35 
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GBA RESISTANCE! 


Вто время как запускалась PS2, чиповался Xbox и превышался потолок в 3 ги- 
гагерца, в рядах сотрудников «СИ» зрело сопротивление... 

Один за другим, отринув былые убеждения, наступив на горло сомнениям и ко- 
лебаниям, сотрудники «Страны» пополняли ряды глубоко законспирированно- 
го отряда. Количество членов ячейки росло, со временем критическая масса 
была превышена. Разрозненные случаи демонстрации близости определен- 
ным идеям, каждый из которых по отдельности можно было списать на стече- 
ние обстоятельств, сложились в общую картину. Теперь даже ленивым наблю- 
дателям стало ясно, что на базе редакции «СИ» действует крупная, хорошо ор- 
ганизованная и сплоченная группа владельцев Game Boy Advance. 


долларов) представляет из себя ком- OHT... Так вот, установка сложна. продают GBA с уже установленным звука (см. фото на следующей. 
плект деталей для установки внутрь  Проходить она должна в помещении, Afterburner. Цена системы при этом странице). Ход регуляторов разный, 
корпуса GBA: туда входит светоизлу- по возможности избавленном от пы- поднимается долларов на 40-50, что и вряд ли вы собьете настройку яр- 
чающая полоска, два разноцветных ли — крохотные соринки так и норо- оправдано -— неизвестно, сколько кости, меняя громкость звука. Те- 
проводка, колесико для изменения BAT попасть на антибликовую липкую приставок может попортить неопыт- перь о самой подсветке. Она вели- 
яркости подсветки, листок антиблико- ленту, приклеиваемую к экрану. Чуть ный любитель, прежде чем добьется  колепна. Без всяких сомнений, это 
вого покрытия для экрана, пластико-  недоглядел, и на экране пылинка или необходимого результата. А так все лучшее решение главной проблемы 
вая карточка и резистор. Процесс пузырек воздуха, которые будут мая- уже сделано до вас. На сайте Hawe- GBA, никакие внешние лампочки и в 
монтажа всех деталей достаточно чить перед глазами и отвлекать от го партнера, гонконгской фирмы А.. подметки Afterburner не годятся. Эк- 
сложен, вам обязательно потребует- игры. На сетевых форумах, посвя- Trading  (http://goldenshop.com.hk), ран освещается равномерно, картин- 
ся паяльник, острый нож для зачист- ценных установке Afterburner, знато- GBA с Afterburner стоит $122 (обыч- ка прекрасно видна в любое время 
и проводков и разрезания пластика, ки советуют предварительно пылесо- ная модель без подсветки уходит за суток, а выкрученная до максимума 
и отвертка под нинтендовские винти- сить помещение и работать в чисто $72), причем при покупке можно яркость вполне достаточна для ис- 


и с трехлучевой нарезкой (почти вымытых резиновых перчатках — указать, нужен ли вам регулятор яр- пользования GBA в качестве фона- 
везде продается вместе с набором процесс требует сноровки, хирургиче- кости, или вы проживете без него.  рика. При смене угла обзора цвета, 
Afterburner). Разумеется, при установ- ской точности и аккуратности. Мы попросили чтобы «было с» и ос- естественно, не съезжают в негатив. 
е подсветки вы лишаетесь гарантии тались очень довольны местом рас- Слоган «Gaming 24х7», придуманный 
на СВА, но покажите нам хоть один положения колесика — отверстие nog Nintendo для раскрутки GBA, стано- 


официальный сервис-центр Nintendo, Специально для геймеров, не обза- Hero прорезано не рядом с кнопкой  вится по-настоящему актуальным 
оторый бы находился на территории  ведшихся еще дипломом радиоинже- R, как рекомендуют в инструкции только в случае с Afterburner - к 
СНГ и осуществлял гарантийный ре- Hepa, многие интернет-магазины Triton Labs, а прямо над регулятором дневным часам прибавляется тем- 
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Все рецензируемые уст- 
ройства продаются на 
сайте http://Avww.golden- 
shop.com.hk, где можно 
сделать заказ по кредит- 
ной карточке. Как, у вас 
еще нет карты Visa 
Electron? Срочно бегите в 
ближайшее отделение 
«Альфа-банка» и исправ- 
ляйте положение, благо 
стоит это сущие копейки. 
Особо ленивые могут 
слегка переплатить и вос- 
пользоваться услугами 
www.pregrad.net — вы от- 
даете наличные деньги 
курьеру, а примерно че- 
рез месяц домой достав- 
ляют заказ вам. 
Проверено, работает. 


СНЯТО НА СВА: 


24 


GBA RESISTANCE! 


ПРАВИЛЬНОЕ ПИТАНИЕ 


Важный вопрос — батарейки. В конце концов, первый Game 
Воу со своим кошмарным монохромным экраном выиграл 
битву с Game Gear и Lynx исключительно из-за того, что си- 
стемы-соперницы «сжигали» 4 и 6 стандартных «пальчико- 
вых» батареек за жалкую пару часов супротив 10 часов у 
СВ. Мы провели тестирование, и вот полученные результаты: 
Game Boy Advance без подсветки проработал в демо-режиме 
на недорогих алкалиновых батарейках 10 часов, со включен- 
ным Worm Light - 8 часов 20 минут, GBA с Afterburner про- 
держался немногим более 7 часов. Потеря составляет треть 
ресурса батарей, но, уверяю вас, оно того стоит. 


ПРИВЕПЕННЫЕ ВЫШЕ ФОТОГРАФИИ ЭКРАНА GBA ПРИМЕЧАТЕПЬНЫ ТЕМ, ЧТО СНЯТЫ В АБСОПЮТНОЙ 
ТЕМНОТЕ. ЦВЕТА ЧУТЬ ПОБПЕКПИ, ОДНАКО ЯРКОСТЬ И КОНТРАСТНОСТЬ НА ВЫСОТЕ! 


ное время суток, и теперь играть мож- 
но действительно везде и всегда: в 
ночном поезде, не отвлекая соседних 
пассажиров светом ночника, во мча- 
щейся по вечернему городу машине, 
да хоть даже дома под одеялом. Впо- 
ру заявить, перекликаясь с хозяйкой 
из рекламы: «Раньше я пользовался 
Worm Light, и уже после десяти минут 
игры начинало резать и щипать глаза. 
Попробовав Afterburner, я с негодова- 
нием выбросил Worm Light в окошко и 
вспоминаю об игре с ним как о страш- 
ном сне». Тем более, что так оно и 
есть. Вряд ли я единственный, у кого 


глаза сильно уставали при использова- 
нии внешних лампочек для GBA - все 
они высвечивают центральную область 


экрана, оставляя уголки неосвещенны- 
ми — этот-то контраст плюс постоян- 
ная необходимость корректировать по- 
ложение лампочки больнее всего бьют 
по зрению. Ребята, пусть это прозву- 
чит банально, но не экономьте на здо- 
ровье. Прохождение той же Cast- 
levania: COTM при плохом освещении 
грозит очень серьезно «посадить» гла- 
за, и Afterburner становится насущной 
необходимостью. Кстати, в силу обсто- 
ятельств ваш покорный чаще всего иг- 
рает на GBA в метро, а в вагонах 
московской подземки есть два типа 
освещения — люминесцентный «днев- 
ной свет» и лампы накаливания (в 
старых вагонах типа «Еж»). Мало то- 
го, что второй вариант заметно сла- 


бее, и в экран приходится усиленно 
вглядываться, так еще и свет от этих 
ламп желтоватый — все цвета картин- 
ки заметно сдвигаются в сторону жел- 
той гаммы. С Afterburner экран GBA 
уже не отражает внешний свет, и с 
цветами все нормально, разве что они 
становятся чуточку более блеклыми. 


Резюмируем. Triton Labs предлагает 
прекрасное во всех отношениях тех- 
нологическое решение, которое нако- 
нец-то позволило разглядеть наши 
игры на чем-то кроме эмулятора. 
Afterburner — лучший, пусть и не са- 
мый дешевый способ превратить иг- 
ру Ha GBA в настоящее удовольст- 
Bue, раз и навсегда забыв о внеш- 
них источниках освещения. Внима- 
ние: специально для тех смельчаков, 
кто хочет рискнуть и установить ком- 
плект самостоятельно, на диске 
этому номеру «СИ» мы разместили 
подробное пошаговое руководство в 
картинках. 


Познакомившись с Afterburner, смело 
можем переходить к двум гаджетам, 
использование которых приобретает 
смысл только на GBA с подсветкой. 
Первой на наш разделочный стол 
приземляется — держитесь! — цифро- 
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GBA RESISTANCE! 


Помимо прочего, всего за 
150 рублей вы можете 
превратить свой СВА в 
ЕМ-радиоприемник. Встав- 
ляете в порт рядом с 
картриджевым слотом ма- 
ленькую коробочку, оде- 
ваете наушники, сканируе- 
те ЕМ-диапазон и наслаж- 
вая камера для Game Boy Advance! цифровым аппаратом и сильно усох- ного мегакомбайна! Как и миникаме- даетесь любимой музыкой 
Игрушка забавная и интересная. Су- шие в размерах. Увы, при плохом ра, устройство разработано и произ- непосредственно в про- 
дите сами: вставляющийся в картри- свете качество изображения ухудша- ведено безымянной фирмой какого- цессе игры! В Москве это 
джевый слот приборчик умеет сни- ется сверх всякой меры. Еще к не- нибудь Хо Сунг Пака на просторах у 

мать и сохранять до 26 фотографий  достаткам отнесем низкую частоту Поднебесной, и пусть этот факт не китаиское диво продается 
в разрешении 640 x 480 пикселей, обновления картинки видоискателя — сбивает вас с толку: на данный мо- В Палатках на Кузнецком 
позволяет регулировать фокусное поначалу сложно определить, в ка- мент это единственный качествен- Мосту. Совет радиолюби- 
расстояние, резкость, контрастность кой именно момент нужно жать на ный гаджет, позволяющий за 65 дол- телям - лучше используй- 
и цветовую гамму снимков. Все по- кнопку, чтобы фото не вышло сма- apoB волшебным образом превра- те хорошие наушники, те 
лучившееся добро GBA Mini Сатега  занным. Со временем, правда, и к тить GBA в полноценный портатив- что в комплекте — полная 
по мановению руки хозяина закачи- этому можно приноровиться. Стои- ный (в случае с Россией — черно-бе- ерунда. 

вает через УЗВ-интерфейс на персо- мость игрушки $35, и в качестве лый) телевизор. Почему черно-бе- 
нальный компьютер, где с фотогра- низкобюджетного способа постиже- лый? Дело в том, что он не рассчи- 
фиями можно вдоволь наиграться в ния азов цифровой фотографии та- ан на прием телесигнала стандарта 
графическом редакторе. Экран GBA кое устройство годится. Вдобавок SECAM, только на PAL или NTSC - 
GBA Mini Camera вполне сойдет в как следствие, все наши телеканалы 
качестве объекта для «кидания паль- ловятся с разной степени помехами 
цев» перед другими членами GBA в монохромном варианте. Хорошая 
Resistanse — например, перед запе- новость: звук все-таки есть. 
чатленным на предыдущем разворо- 
те с ее помощью Пересом Тукиным. 


В комплект поставки входит инст- 
рукция по эксплуатации на англий- 
ском и китайском языках, сам тю- 
У Game Gear он был, чем же хуже Hep (GBA «надевается» на него 
наш любимчик GBA? Встречайте ТВ- спереди, прижимаясь пружинной 
тюнер для нинтендовского портатив- защелкой) с 68-сантиметровой те- 


СУБТИТРЫ ЧИТАЮТСЯ НЕ ТАК ХОРОШО, КАК 
ХОТЕПОСЬ БЫ. ТО ПИ «64 OUT», ТО ПИ «64 BIT»... 


служит видоискателем, кнопка А де- 
лает снимок. Встроенное меню отоб- 
ражает 9 снимков одновременно, 
позволяя прямо на месте стирать 
неудачные кадры. Опция Undelete All 
возвращает к жизни сразу несколько 
стертых кадров. Программа Mini Cam 
Photo Book, дискета с которой вхо- 
дит в комплект, работает под 
Windows 98/МЕ/ХР и сохраняет фото 
в формате JPEG. 


В условиях хорошего освещения (яс- 
ный солнечный день, мощные лампы) 
снимки получаются очень даже ниче- 
го. На экране компьютера эти фото- 
графии можно даже выдавать за 
сделанные обычным пленочным или 


ПРИСТАВКА, ПОПКПЮЧЕННАЯ К НАШЕМУ СЕРЕБРИСТОМУ ЧУДУ, ПРОИГРЫВАЕТ DVD «ЧЕРНЫЙ ЯС- 
ТРЕБ». УПРАВПЯТЬ С DUAL SHOCK 2 НЕПРИВЫЧНО, РУКИ ТАК И ТЯНУТСЯ К КНОПКАМ GAME BOY. 


= 


СТРАНА ИГР #1(130) ЯНВАРЬ 2003 25 


GBA RESISTANCE! 


ридж для GBA, иначе устройство 
откажется что-либо показывать. 
Настройка каналов производится в 
ручном или автоматическом режи- 


4 = 4 
ме и, как все остальные операции ны 
с тюнером, запускается определен- 
ной комбинацией кнопок GBA. Пол- —_ 


ный список приведен в инструкции 
— освоив экзотические команды 
вроде «A+Select+R» или «Sta- 
rt+>+L», виртуозы смогут играючи 
настраивать, сохранять и стирать 
из памяти каналы, регулировать 
яркость, контрастность и цветность 
картинки. 


В процессе тестирования был благо- 
получно пойман канал Ren-TV, на 
волнах которого экспертная комис- 
сия GBA Resistance отсмотрела це- 
лых полсерии мультика о Человеке- 
пауке. После чего к тюнеру подклю- 
чили РАЁ-версию приставки = Play- 
Station 2, где были последовательно 
запущены DVD с аниме-сериалом Х 
(1 зона, через DVD Region X) и ев- 
ропейский вариант Metal Gear Solid 
2. Субтитры DVD и текст в игре чи- 
тались с трудом из-за низкого разре- 
шения экранчика GBA, но в целом 
параметрами картинки мы остались 
довольны. Приятно и неожиданно ви- 
деть на экране Game Boy Avance 
зображение, произвести которое са- 
ма система не в состоянии. Выдава- 
емый динамиком тюнера монозвук 
достаточно слаб, здесь лучше под- 
лючать наушники или активные ко- 
NOHKU. 


ППЯ ТЕСТИРОВАНИЯ ТЮНЕРА БЫПА ВЫБРАНА РОССИЙСКАЯ PAL-BEPCHA PLAYSTATION 2, 
КОТОРОЙ МЫ ЧЕГО ТОПЬКО НЕ СКАРМПИВАПИ! ОЧЕНЬ КСТАТИ ПОПАПСЯ ДИСК ИЗ «БАНЗАЯ». 


лескопической антенной, моно-ди- 

намиком и гнездом для наушников, 

ВЕ-переходник для антенного шну- 

Вы торгуете приставками. ра, AV-wHyp для подключения 
У вас свой магазин с внешних устройств (видеомагнито- 
полками, заваленными иг- Фона, DVD-nneepa или игровых 


Ш 
а 
рами и периферией. Поче-  ПРИс авок), ввинчиваемая в корпус 
му бы вам не начать про- тюнера прозрачная подставочка и 
K 
M 


блок питания (Hawa PAL-Bepcua 
давать GBA с Afterburner укомплектована «европейской» 


и другие гаджеты ДЛЯ вилкой, для которой нужен пере- 
этой системы, чтобы рос- — ходничок). Работает тюнер от сети 
сийские [5 переста- или 4-х батареек АА, расходуемых 

ли мучиться с заказами за несколько часов. Перед включе- 
по кредиткам? Представи- ние требуется обязательно вста- 
тели гонконгкской фирмы ВИТЬ В Слот тюнера любой карт- 
намекали на большие 
скидки при заказе опто- 
вых партий... Запомните 
адрес: A.l. Trading Ltd, 
48A, 1/F Golden Shopping 

Centre, 94A Yen Chow 

Street, Sham Shui Po, 

Kowloon, Hong Kong. 


Tor: наш брат российский геймер 
вряд ли оценит прелести собственно 
ТВ-тюнера (устройство разве что при- 
годится при выездах за границу, в 30- 
ну передачи телесигнала PAL-B и 
PAL-l), однако в качестве портативно- 
го цветного монитора агрегат зареко- 
ендовал себя успешно. Покажите 
друзьям, как вы играете в Final 
Fantasy X, Super Mario Sunshine или 
> Halo на своем Game Boy Advance - и 
х челюсти стукнут по полу, а зубы 

разбегутся в углы комнаты. В каждом 
‚ из нас дремлет techno-geek, и члены 
| GBA Resistance предпочитают тешить 

спящего такими вот девайсами, пре- 
№ вращающими просмотр DVD и игру на 
приставке в захватывающее извра- 
щенное приключение в разрешении 
240 х 160! 


DVD НА GBA СМОТРЯТСЯ НА УРА — ОСОБЕННО ЕСПИ ВЫ ПРЕДПОЧИТАЕТЕ ДУБПИРОВАННЫЕ ВЕРСИИ 
ФИПЬМОВ: ПРОБПЕМА С МЕПКИМИ СУБТИТРАМИ В ЭТОМ СПУЧАЕ ПРАКТИЧЕСКИ НЕРАЗРЕШИМА. 
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Наблюдая, как он исчезает, в японском оригинале она произнесла «спаси- 
бо». Авторы английского перевода ради пущей доходчивости сменили реп- 
лику на «я люблю тебя». Одна из самых сильных романтических линий во 

всем сериале подошла к грустному завершению: Тидус растворился в воз- 
духе, оставив Юну в освобожденном мире — лишенную всех ее способнос- 


тей заклинательницы. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР,» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


вторы Final Fantasy редко 

шли против установленных 

ими же правил и стардар- 

тов построения своей ос- 
новной игры. Формула «увлека- 
тельный сюжет+запоминающиеся 
герои+Сид+чокобо+муглы+Бага- 
мут+Шива+Ифрит+хэппи-энд=ЕР», 
подвергаясь легким структурным 
изменениям, работает уже 15 
ет. Только дважды канон был 
арушен — вероломно, без преду- 
реждения и жалости к игрокам. 
Впервые консольный ролевой 
фэндом всколыхнула смерть Ай- 
рис Гейнсборо в Final Fantasy 
Vil: любимица игроков, тихая и 
скромная представительница 
древней расы пала от клинка ха- 
ризматичного злодея прямо в се- 
редине игры. Вплоть до самого 
конца последнего, четвертого 
диска геймеры не оставляли на- 
дежду вернуть Айрис к жизни. 
Вотще. Square убила самую инте- 
ресную, по мнению многих, геро- 
иню игры. Раньше в сериале по- 
гибали люди, но то были мало- 
значительные эпизодические пер- 
сонажи — в ином же случае пре- 
доставлялась возможность опцио- 
нально спасти героя, как это сде- 
лано с ниндзя Шэдоу в FFVI. По- 
сле того как стало известно, что 
в японской версии FFVII создате- 
ли избавились от одной из двух 
главных героинь, поднялась на- 


и приятно поражены новым обликом Юны. Скромная и 
тельница культа — и ведь как преобразилась! 


КТО ЖЕ ТАКОЙ ТИДУС? 


Вряд ли мы открываем большую тайну: многие чита- 
тели уже сыграли в Final Fantasy X и знают, что глав- 
ного героя на самом деле не существовало — это бы- 
ла ментальная проекция, материализованная настоя- 
щими жителями Занарканда. Финал игры имеет следу- 
ющую трактовку: когда Тидус воспарил в Farplain, ero 
отец Джект вместе с Браской и Ауроном использова- 
ли свои силы для того, чтобы все-таки превратить его 
в живого человека. Судя по всему, им это удалось, од- 
нако по возвращении парень попал в плен к какому- 
то могущественному и пока не названному злодею... 


стоящая буря: одни геймеры со- 
бирали через сеть подписи в 
поддержку оживления Айрис, дру- 
гие уверяли всех вокруг, что су- 
ществует способ избежать ее 
смерти, собрав крайне сложную 
комбинацию предметов и совер- 
шив ряд секретных действий. И 
хотя англоязычная версия FFVII 
имела целый ряд улучшений по 
сравнению с торопливо скомпи- 
лированным и не до конца отте- 
стированным оригиналом, смерть 
Айрис и здесь «обжалованию не 
подлежала». Дизайнер сериала 
Тецуя Номура специально под- 
твердил этот факт в нескольких 
интервью, инспирировав тем са- 
мым угрозы от особо заиграв- 
шихся фэнов. Второй же случай 
отхода от правил — концовка 
Final Fantasy Х, вовсе не похо- 
жая на привычный хэппи-энд: хо- 


СТРАНА ИГР #1(130) ЯНВАРЬ 2003 


тя зло повержено, возлюбленный 
Юны оказывается не живым че- 
ловеком, а лишь ментальной про- 
екцией,  дематериализующейся 
после победы над Сином. Мо- 
мент, когда Юна бросается к Ти- 
дусу, но пролетает прямо сквозь 
его исчезающее тело, стал не 
только самым трогательным в 
РЕХ, но и во всей серии игр: по 
силе эмоционального воздейст- 
вия он не уступает сцене убийст- 
ва Айрис. Что бы поначалу не 
говорили в Square, оба этих эпи- 
зода предполагают продолжение. 


ВОДА КАМЕНЬ ТОЧИТ 

Как видите, больше повезло FFX: 
эта игра первой удостоилась сик- 
вела — что полностью противоре- 
чит всем предыдущим заявлени- 
ям компании относительно того, 
как они видят сериал. Знамени- 


тое правило «никаких прямых 
продолжений» наконец-то пало. 
Случилось ли это исключительно 
по желанию фэнов, или же 
Square бросилась во все тяжкие 
в стремлении вернуть немалые 
средства, затраченные на не 
очень успешный фильм = Spirits 
Within? А столь ли важна причи- 
на? Ведь как следствие мы полу- 
чим новую возможность пооб- 
щаться с запомнившимися персо- 
нажами и узнать, что же все-та- 
ки произошло с планетой Спира 
после того, как в FFX на экран 
выплыла надпись «The End». 


УСКОЛЬЗАЮЩИИ 
ЭПИЛОГ 

Первыми в будущее заглянули 
японские обладатели FFX 
International — специально для них 
в новую редакцию игры наряду с 
темными Аеоп’ами добавили до- 
полнительную концовку Another 
Story, чье действие происходит 
через два года после решающей 
битвы с Сином, и где дается яв- 
ный намек на продолжение: Ки- 
мари присылает Юне сферу, со- 
держащую изображение Тидуса, 
который пытается вырваться из 
какой-то мрачной клетки — окру- 
жение напоминает скорее Silent 
НИ, нежели яркую и цветастую 
ЕЕ. Пораженная, Юна решает от- 
правиться на поиски... Несмотря 
на то что РАЁ-версия FFX была 
сделана на основе FFX 
International, бонусная концовка в 


310 демонстриру- 


ные со времен 


и _ 


В 
|. 


Бег с преодолени 
вий... Ну кто и 
что до этого 


29 


ХИТ? 


нее не вошла. Скорее всего, в 
европейском офисе Square про- 
сто решили избавить себя от хло- 
пот с озвучкой (ведь для этой 
сцены нужно было заново соби- 
рать американских актеров), и 
эпизод выкинули — несмотря на 
его огромную сюжетную цен- 
ность. Кстати, это примечатель- 
ная иллюстрация реального отно- 
шения компании к игрокам: вме- 
сто того чтобы прикладывать к 
релизу диск с мало кому нужны- 
ми интервью и музыкальным кли- 
пом, можно было сохранить 
столь значительную финальную 
сцену. 


FF BIKINI ACTION! 

Но давайте вернемся к Final 
Fantasy Х-2, впервые анонсиро- 
ванной через несколько недель 
после сентябрьской выставки 
Tokyo Game Show. Kak вы помни- 
Te, Юна потеряла способность 
вызывать Аеопов — поэтому в 
качестве оружия она использует 
два макинических пистолета, с 
которыми управляется не хуже 
героев Джона Ву. Известной на 
всю Спиру экс-заклинательнице 
приходится путешествовать инког- 


нито, поэтому она наконец-то пе- 
реоделась! Очевидно, уменьше- 
ние площади костюма — плод 
стратегического расчета, соглас- 
но которому встречные-попереч- 
ные будут заглядываться Ha Юну, 
но никак не на ее лицо. Благо, 
теперь есть на что посмотреть... 
Как и в случае с повзрослевшей 
Рикку, провокационный наряд ко- 
торой взволнует даже паралити- 
ка. Третью героиню, чей силуэт с 
мечом в руке присутствовал на 
постере с Tokyo Game Show сле- 
ва от Юны, зовут Пайн (или Пэйн 
— японское «пай-нэ» можно чи- 
тать по-разному). По непроверен- 
ным данным, она может оказать- 
ся дочерью Аурона, хотя слух 
этот кажется нам маловероят- 
ным. За исключением появления 
в первом трейлере на долю се- 
кунды Пайн пока «засветилась» 
только на картинке со всеми тре- 
мя девушками на палубе нового 
воздухолета «Цельсия» (Celsius), 
причем стоит она спиной к зри- 
телю. Нет сомнений, что в самое 
ближайшее время мы увидим ее 
лицо: на 22 декабря намечен то- 
кийский фестиваль Jump Festa, 
где Square собирается поделиться 


ИНГЕ вии 
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Единственный пока скриншот 
боевого процесса. Что-то там 
собираются наворотить авторы? 
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FINAL FANTASY K- 


свежей информацией no FFX-2. 


ВСЕ НОВОЕ - ХОРОШО 
ИСПРАВЛЕННОЕ СТАРОЕ 
Пока суд да дело, давайте упоря- 
дочим наши сведения о проекте. 
Мир Спиры подвергся заметным 
изменениям: после дискредита- 
ции религии Евона утратил 
смысл запрет на пользование 
механизмами (макина) — и по 
всему миру распространились 
технологии аль-бедцев (впрочем, 
сами представители этого племе- 
ни по-прежнему остаются в неко- 
торой оппозиции к другим жите- 
лям планеты). Отныне народона- 
селение не смущает вид гумано- 
идных роботов, разгуливающих в 
непосредственной близости от 
храмов, а летающие грузовые 
транспорты воспринимаются как 
нечто само собой разумеющееся. 
В интервью авторы говорят, что 
решено уйти в сторону от линей- 
ности игры-прародительницы: не- 
посредственно в начале FFX-2 
вам будет доступно множество 
локаций на карте — как уже зна- 
комых, преобразившихся, так и 
абсолютно оригинальных. К при- 
рибрежная деревенька 


Необычная рубка нового возду- 
холета, «Цельсия», рассчитана на 
несколько пилотов, причем для 
каждого сделан свой мини-кокпит. 
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FINAL FANTASY K- 


брежная деревенька Килика, пол- 
ностью разрушенная Сином в на- 
чале FFX, восстановлена — и по- 
лучившийся «новострой» мало по- 
хож на то, что было раньше. 


СФЕРИЧЕСКАЯ ОХОТА 

По всей планете разбросаны 
сферы, содержащие информацию 
о прошлом Спиры. Их поиском и 
сбором промышляют отряды 
охотников (sphere hunters). Одну 
из таких групп — клан Камом 
(Катоте) — как раз и составля- 
ют Юна, Пайн, Рикку со своим 
старшим братом и всей коман- 
fon «Цельсия», включая юнгу-но- 
вичка по имени Шинра (Shinra) — 
они пытаются узнать, где содер- 
жится Тидус. Другой, конкуриру- 
ющий отряд, называется «бандой 
Ле Блан» (Le Blanc Gang): туда 
входят живописные Сано и Уно, 
во всем подчиняющиеся своей 
предводительнице — белокурой 
Ле Блан. Эту троицу придумал 
новый дизайнер персонажей Те- 
uy Цукамото (Tetsu Tsukamoto), 
раньше работавший над создани- 
ем монстров и текстур для 
FFVII-X и боссов в FFX Inter- 
national. Рисунки Юны и Рикку, 
как несложно догадаться, по- 
прежнему принадлежат руке Те- 
цуи Номуры. 


НЕЛИНЕЙНЫЙ ЭКШН 
Трейлер, выложенный на диск к 
21(126) номеру «СИ», демонст- 


рирует новшества в геймплее: 
отныне в игру вплетены элемен- 
ты трехмерного платформера: 
Юна резво прыгает с утеса на 
утес, подтягивается на руках - в 
общем, демонстрирует навыки, 
достойные Лары Крофт. Револю- 
ционным новшеством это, разу- 
меется, не назовешь — схожие 
элементы разнообразили игро- 
вую механику Xenogears. Mission 
Select позволит геймеру самому 
выбирать порядок заданий для 
отряда, встраивая уникальную 
цепочку эпизодов (причем мно- 
гие миссии будут зависеть от 
времени их выполнения), а сис- 
тема Active Link придумана спе- 
циально для того, чтобы при 
всем многообразии способов 
прохождения FFX-2 цепочка ос- 
новных сюжетных событий при- 
водила бы играющих к общим 
результатам — вместе с тем ос- 
тавляя простор для вариаций в 


Первое более-менее вразумительное появ- 
ление Пайн: она в нижнем левом углу картинки. 


eee 
щ% 


Г 


определенных пределах (нели- 
нейность ведь предполагает на- 
личие необязательных к выпол- 
нению, HO от этого ничуть не 
менее интересных миссий). За- 
явлено, что при каждом прохож- 
дении FFX-2 геймеры будут пе- 
реживать новое приключение. 
Означает ли это просто разный 
порядок посещения локаций, или 
игра действительно предложит 
нам огромное количество уни- 
кальных путей к финалу - неиз- 
вестно. Подробностей  относи- 
тельно боевого режима пока, 
считай, что и нет: единственный 
скриншот с фигурирующей на 
нем надписью Active Моде под- 
нимает больше вопросов, чем 
дает ответов. Понятно, что сра- 
жения претерпят изменения в 
сторону роста динамичности, од- 
нако насколько далеко эти ново- 
введения будут простираться, 
еще не ясно. Рискнут ли в 


Продюсером игры остается Есинори Китасе (Yoshinori 
Kitase), а вот главным режиссером стал Мотомо Тори- 
яма (Моюто Toriyama) - постановщик сцен в FFX. 
Композитор Нобуо Уемацу на этот раз полностью от- 
странился от проекта, доверив написание саундтрека 
Норико Мацуэде (Noriko Matsueda) и Такехито Эгути 
(Takehito Eguchi), знакомых ему по работе над музы- 
кальным сопровождением The Bouncer. 
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Square отказаться от походового 
боя? Вряд ли. Сделают что-то 
похожее на драки из Parasite 
Еуе? Вполне возможно. Зато до- 
подлинно известно, что по ходу 
игры и даже в процессе боя ге- 
роини смогут переодеваться, и 
эта особенность напрямую свя- 
зана с Job Change System, при- 
сутствующей здесь в несколько 
урезанном (по сравнению с ЕЕ 
Tactics), но вполне работоспособ- 
ном виде. Правда, конкретных 
сведений о доступных классах 
занятий и связанных с ними ко- 
стюмах Square тоже пока не ог- 
лашала. 


ОТРАДА ФЭНДОМА 

Вот, пожалуй, и все, что сейчас 
можно сказать о Final Fantasy X- 
2. Совсем скоро мы будем рас- 
полагать дополнительными факта- 
ми относительно японского рели- 
3a, намеченного на середину 
марта — а уж в том, что через 
некоторое время за ним последу- 
ет выход в Штатах и Европе, 
можно не сомневаться — это 
ведь не пресловутая онлайновая 
РЕХ!, требующая сетевой инфра- 
структуры и дополнительного 
оборудования. Между прочим, 
Есинори Китасе выразил уверен- 
ность в том, что если игра будет 
хорошо продаваться, команда 
впоследствии возьмется за со- 
здание аналогичного продолже- 
ния к Final Fantasy VII... 


ей RESIDENT EVIL С 


ВАЛЕРИЙ «A.KYMEP» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


ак как на этот раз мы имеем дело с при- 
квелом первой части, уже успешно переиз- 
данной для GameCube, имеет смысл начать 
именно с сюжетной составляющей. Игра на- 
чинается с того, что отряд «браво» подразделе- 
ния S.T.A.R.S. патрулирует на вертолете леса во- 
круг Ракун-сити — после массового исчезновения 
людей и других таинственных происшествий вся 
полиция переведена в особый режим. Что-то идет 


не так, и пилоту приходится совершить аварийную Е. 
посадку, вынуждая оперативников $.Т.А.В.$., cpe- 
ди которых молоденькая медсестра Ребекка Чем- 

берс (Rebecca Chambers), возвращаться обратно и 


в город пешком. На этот самый разбившийся вер- 
толет вы, кстати, и наткнетесь в самом начале 
первой Resident Evil... Добравшись до проселочной 
дороги, члены отряда обнаруживают перевернув- 
‹ шуюся тюремную машину для перевозки заклю- 
у, ченных. Преступник Билли Коэн (Billy Coen), кото- 
( poro везли в окружную тюрьму для исполнения 
ь смертного приговора, сбежал. Оперативники ре- 
4 №. шают разделиться и начинают прочесывать окре- 
т \ | стные леса. Через некоторое время Ребекка на- 
| бредает на стоящий на железнодорожных путях 
‘ состав и, будучи натурой пытливой, забирается 
внутрь: что-то крайне необычное привлекает ее 

внимание. Вот тут-то игра и начинается. 


DREAM TEAM 
Угадали, мертвые Tena начинают шевелиться, пол- 
зать и бродить, держась за стеночки. Самый что 
ни на есть типичный Resident Evil с разбивающи- 
мися окнами, заляпанными кровью вагонами и 
выскакивающими из темноты страхолюдинами. 
Хотя постойте, различия проявляются достаточно 
быстро — стоит только испуганной Ребекке столк- 
| нуться с беглецом Коэном. Бывший заключенный, 
у которого на одной руке до сих пор болтаются 
f ; наручники, начинает убеждать девушку, что OH хо- 
ь роший, что его оклеветали, подставили, и вообще 
неплохо бы им выбираться из этой передряги 


и ПЛАТФОРМА: GameCube ш жанр: action/adventure m= издатель: Capcom ш РАЗРАБОТЧИК: Capcom ш 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 = онлАЙн: http://www.capcom.com m ДАТА ВЫХОДА: Март 20038 года (Европа) 
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Четырехлетний долгострой Сарсот за время своего создания успел полно- 
стью сменить внешний вид и частично — сюжет. Изменилась и платформа: 
впервые игра была представлена журналистам Ha ЕЗ 2002 как проект для 
Nintendo 64, однако впоследствии было решено отказаться от большей 
части наработанного материала в пользу переноса игры Ha GameCube, под 
которую Resident Evil стали делать практически с нуля. 


вместе. Поначалу она не верит 
ни единому его слову, но когда 
на сцене появляется персонаж в 
плаще, повелевающий желеобраз- 
ным монстром, и Ребекка чудом 
избегает верной смерти, аргу- 
менты Коэна быстро приобрета- 
ют смысл. 


СМЕНА ПАРТНЕРА 

Впервые в сериале игрокам пре- 
доставляется возможность управ- 
лять сразу двумя персонажами, 
моментально переключаясь меж- 
ду ними. Оба героя обладают 
сильными и слабыми сторонами: 
Ребекка пускает в ход навыки 
медсестры, смешивая лекарст- 
венные травы, а Билли физичес- 
ки сильнее и лучше управляется 
с оружием. Это вносит некоторое 
разнообразие в традиционный 
геймплей: теперь приходится се- 
рьезно обдумывать каждый шаг и 
действие (взаимодействие) обоих 
персонажей — вести ли их в раз- 
ные концы состава, или пусть пу- 
тешествуют командой, чтобы де- 
вушка постоянно подлечивала 
рвущего монстров на части Коэ- 
на (совсем в духе классических 
АРС, когда все лечащие заклина- 
ния кастует хрупкая волшебница, 
в то время как в авангарде сра- 
жаются крепыши-файтеры). Зло- 


Классической атмосферностью Resident Evil 
проникнута вся игра. Кто там хрипит за углом? 


козненные загадки, которыми так 
славится Resident Evil, тоже ори- 
ентированы теперь под систему 
Character Switch: большинство из 
них требуют выполнения опреде- 
ленных действий как одним, так 
и другим героем. Например, ког- 
да один персонаж проваливается 
в комнатку с запертой дверью и 
маленьким грузовым подъемнич- 
ком, второй должен разыскать 
наверху аналог отмычки, чтобы 
спустить вниз на лотке этого ми- 
ни-лифта. Система эта прекрасно 
работает в том смысле, что при- 
дает решению головоломок новое 
измерение; но если вы цените 
сериал за ураганное действие — 
она скорее будет вас раздра- 
жать. Отстрел зомби, избиение 


Здоровенные коробы рядом с сейв-пойнтами, куда 
можно было сложить часть собранных предметов, при- 
казали долго жить. Эти бездонные ящики заменила 
возможность выбросить все ненужное в любой мо- 
мент игры. Также Ребекка и Билл могут обмениваться 
найденными вещами - даже если персонажей в мо- 
мент транзакции разделяет несколько комнат или эта- 


жей. Ну не странно ли? 


чем в любом другом «Резиден- 
те»: мертвяки валятся одним- 
двумя выстрелами (сложность 
загадок не меняется). Игровая 
карта читается чуть труднее, 
чем раньше — вдобавок при про- 


Очевидно, постоянная борьба игрока с 
управлением привносит свой особый эле- 
мент в мрачную атмосферу НЕ, раз со- 
здатели так упорно не хотят исправлять 


положение дел. 


мутировавших монстров — весь 
этот кровавый беспредел отодви- 
нулся в игре на второй план. 


НЕОБЪЯСНИМОЕ 
Режим Еазу по части боев, по- 
жалуй, получается здесь легче, 


хождении вам доступно гораздо 
меньше подсказок. В результате 
в два счета можно запутаться; 
очень часто вы просто не буде- 
те представлять, что же делать 
дальше и куда двигаться. Это 
своеобразная реабилитация 


Сарсот перед хардкорными фэ- 
нами сериала, жаловавшимися 
на то, что ВЕЗ и Code Veronica 
проходились слишком быстро, а 
в римейке первой RE особняк 
был слишком хорошо всем зна- 
ком, чтобы кого-то запутать. 
Проблем в прохождении доста- 
вит и управление, к сожалению 
так и не исправленное — вместо 
того, чтобы применить схему из 
Оей May Cry, авторы упорно при- 
держиваются модели из самой 
первой ВЕ для PS one, где пер- 
сонаж медленно вертится на ме- 
сте, а когда вы жмете джойстик 
назад — двигается задом, вместо 
того чтобы развернуться. В боях 
с тормозными зомби это особо 
не мешает, но как только на 
сцене появляется более прыткий 


Наглядная демонстрация взаимодействия персонажей: Билли прикрывает 
Ребекку, отпирающую сейф. В любой момент можно сменить героя. | 
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В традиционный геймплей внесена толика 


разнообразия: теперь приходится серьез- 
но обдумывать каждый шаг и действие 
(взаимодействие) обоих персонажей. 


противник вроде мутировавших 
обезьян, попытки передвигаться 
по экрану превращаются в 
сплошное мучение. Устыдившись, 
Сарсот добавила возможность 
развернуться на 180 радиусов, 
но это движение герои выполня- 
ют недостаточно быстро. Оче- 
видно, постоянная борьба игрока 
с управлением привносит свой 
особый элемент в мрачную ат- 
мосферу RE, раз создатели так 
упорно не хотят исправлять по- 
ложение дел. 


МЯСО, КРОВЬ И ВИДЕО 

А вот к графике или звуку здесь 
придираться — дело совсем да- 
же неблагодарное. Как и в пре- 


дыдущей части для GameCube, 
здесь используется интересная 
технология, позволяющая в раз- 
ных местах «задников» прокру- 
чивать фоновые видеоролики 
(что-то похожее мы видели на 
PS one в Parasite Eve 2, а на 
Р$2 — в Onimusha 2), и это за- 
метно оживляет ранее статич- 
ные бэкграунды. Особенно здо- 
рово эффект проявляется во 
время путешествия на поезде: 
от дрожи вагонов по лужицам 
воды идет рябь, из угла в угол 
по полу перекатываются бутыл- 
ки, у одного из лежащих на си- 
дениях трупов рука раскачива- 
ется из стороны в сторону... Из 
того, что мы видели, создается 


впечатление, что визуальная 
сторона игры ничуть не уступа- 
ет римейку АЕ для нинтендов- 
ской платформы. Не отстает и 
звук: судя по пресс-релизу 
Capcom, использована совсем 
свежая библиотека сэмплов, и 
даже звуки шагов и скрип от- 
крываемых дверей слышатся те- 
перь по-новому. 


ПРИКВЕЛ РИМЕЙКА 
В одном из следующих номеров 
«СИ» мы опубликуем полный 


RESIDENT EWIL О 


BO вопросов и сгладить кучу 
сюжетных неувязок из других 
игр сериала. Возможно, мы все- 
таки узнаем, как развивались 
события в особняке до того, как 
туда добрался отряд «альфа» с 
Джилл и Крисом. Очень инте- 
ресно, как Ребекка в итоге по- 
пала в «альфу» и что случилось 
с Билли Коэном. Несмотря на 
то что отдельные недостатки 
Resident Evil в этой серии так и 
не были исправлены, геймплей 
разнообразит ряд нововведе- 


Игровая карта читается чуть труднее, чем 
раньше - вдобавок при прохождении вам 
доступно гораздо меньше подсказок. 


обзор финальной версии. Пока 
Resident Evil 0 выглядит как до- 
стойная попытка познакомить 
нас с прошлым корпорации 
Umbrella, ответить на множест- 


ний, и вполне возможно, что 
рост сложности не за счет ус- 
ложнения боев, а из-за наворо- 
ченности загадок — это именно 
то, чего хотят игроки. 
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|] ь + 
A Жестокаярабпра ждет зомби, стремящего- 
я выпытать 


к 


причину посещения ею 
KO «для мужчину». F 


Водин прекрасный момент поезд таки остановит свой ход, при- 
чем торможение пройдет не так гладко, как можно представить. 


Ha) ‚смертоносного экс- 
и Билли ожидает 
al находок. ^ 
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ible сражения Второй мировой в трех кампаниях 
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БРАТЬЯ ПО РАЗУМУ 
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Еще свежи воспоминания о том, как днем и ночью, делая небольшие переры- 
вы, дабы удовлетворить свои физиологические потребности, я проходил Halo. 
Выбегаю, значит, в поле, прячусь за каменным уступом. Снимаю из снайпер- 
ской винтовки пришельцев, оседлавших стационарные турели. Сажусь в джип, 
подбираю несколько своих. Три дня беспорядочного насилия и нервной дрожи 
на кончиках пальцев. Давно это было, но уж точно не в последний раз. 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


reed — это высококонцентри- 
рованная смесь из Tribes 2 и 
Halo. Только больше и быст- 
рее. Разработчикам потребо- 
валось около трех лет, чтобы дать 
нам возможность на протяжении 
тридцати часов игрового времени от- 
стреливать зарвавшихся иноземных 
тварей. Не просто так, а в лучших 
традициях первоклассных action. Xo- 
тя нужно ли говорить о традициях, 
ведь Breed претендует на звание 
«лучшего». Он сам станет традицией. 


УЖ ЕСЛИ 
НЕ СИДИТСЯ ДОМА... 


В 2600 году очередной технологичес- 


кий скачок позволил людям всерьез 
задуматься о колонизации вселенной. 
Собрав все необходимое, несколько 
кораблей с колонистами отправились 
на поиски своего второго дома. Им 
стала соседствующая неподалеку сол- 
нечная система Besalius. Колонизация 
пошла полным ходом. Но вскоре си- 
туация изменилась. Абсолютно неза- 
щищенные колонисты подверглись на- 
падению инопланетных существ. Люди 
сразу же назвали их The Breed. Един- 
ственным шансом на спасание стал 
сигнал о помощи на родную планету. 
А что, если чужие уже добрались до 
земли, превратив ее в колонию по 
образу и подобию своему? 


МОЙ ДРУГ, 
КОММАНДОС И ШОФЕР... 


Breed в первую очередь заточена под 


игру в команде. Перекрестный огонь 
под прикрытием станет вашей основ- 
ной тактикой. Для этого в игре реали- 
зован мощный звуковой движок. Голо- 
совой чат, позволяющий отдавать бы- 
стрые и точные команды, придает иг- 
ре ощущение полного взаимодействия. 
Действие игры происходит как на по- 
верхности планеты, так и на ее орби- 
те и в атмосфере. Поэтому все сред- 
ства передвижения в игре делятся на 
наземные и воздушные. Управление 
ими распределяется на всех игроков 
в команде. К примеру, один управля- 
ет джипом, второй стреляет из вмон- 
тированного в него пулемета, третий 
сидит сзади и отстреливает увязав- 
шихся на хвосте преследователей. 


ВОЛШЕБНЫЕ ПАЛОЧКИ 


В одиночной игре под вашим коман- 
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дованием будут находиться несколь- 
ко компьютерных пехотинцев с до- 
вольно неплохим интеллектом. Будь- 
те уверены, что они не станут пы- 
таться прострелить стену, «чувст- 
вуя» за ней врагов. Конечно, такти- 
ческими гениями их назвать слож- 
но, но ощутимую помощь принести 
вполне смогут. Арсенал в игре весь- 
ма широкий, и сводящийся к энер- 
гетическому оружию. Амуниции к 
нему не потребуется, так как при 
выстреле будет расходоваться энер- 
гия защитного костюма. Количество 
затрачиваемой энергии будет зави- 
сеть от мощности самого оружия. 
Механические автоматы, ракетницы 
и прочее устаревшее вооружение 
придется поискать. А патроны и ра- 
кеты к ним станут для вас дороже 
рождественского подарка. 


РАЗДВОЕНИЕ ЛИЧНОСТИ 

Переключение вида стало одним из 
необходимых условий полноценного 
динамичного экшна: от первого ли- 
ца для точного прицеливания и пе- 
ремещения в тылу врага, от треть- 
его — для масштабных ведения ог- 
ня а-ля Джон Ву. При случае вы 
можете переключиться на другого 
пехотинца. Сняв несколько врагов, 
переключайтесь на другого. Таким 
образом, можно выстраивать мно- 
жество различных тактик. К приме- 
ру, заманить нескольких тварей од- 
ним пехотинцем и прикончить их со 
спины другим. Эта особенность 
привносит в игру элементы страте- 
гии. Однако всегда лучше набрать 
друзей побольше и устроить массо- 
вую резню, не задумываясь об от- 
ступах и возможных укрытиях. 
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ЖЕЛАНИЯ 

И ВОЗМОЖНОСТИ 

Графически игра реализована на са- 
мом высшем уровне. Полная интер- 
активность ландшафта, реалистичные 
погодные условия, умопомрачитель- 
ные эффекты. Все это возможно за 
счет нового движка The Mercury. Он 
одинаково быстро просчитывает как 
открытые, так и закрытые простран- 
ства. Дает возможность перемещать- 
ся по картам огромных размеров. 
Миссия может начинаться где-то в 
космосе, а заканчиваться в подземе- 
льях разрушенного исследовательско- 
го комплекса. И все это без единой 
загрузки. Масштабность игры сложно 
представить, поэтому стоит подо- 
ждать совсем немного и самолично 
убедиться в заявленном совершенст- 
ве и безупречности Breed. 


В РАЗРАБОТКЕ 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Battlegrounds 


После долгих тренировок и тысяч часов, проведенных за партой, будущему Водителю BMP того или 

иного Клана приходится сдавать экзамен. Он и двое его напарников должны выйти против девятерых 
роботов. Если уничтожил хотя бы одного робота, ты в Клане. Если уничтожил троих, ты стал офицером. 
Впрочем, это все про Battletech и Mechwarrior. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@GAMELAND.RU 


же хочу рассказать про дру- 

гую игру. Про One Must Fall. 

Очень давно (1994 год? Сам 

не помню) Epic Megagames, 
ныне скромно убравшая слово Меда 
из названия, выпустила в свет игру 
One Must Fall: 2097. Игра выглядела 
насмешкой над игроками. Посудите 
сами — два огромных робота, управ- 
ляемых пилотами через нейролинк, в 
буквальном смысле разбирают друг 
друга на части. Графически это хо- 
рошо реализовано — получив удар, 
робот лишается бесчисленного коли- 
чества каких-то гаек. За доведение 
робота противника до критического 
состояния игрок получает некоторую 
сумму денег, на которую может 
улучшить свое детище (а может 
статься, и купить новое). Таким вот 
нехитрым макаром продвигаемся до 


первого места в турнире и проходим 
игру. Это все было в первом OMF. 
Теперь про OMF: BattleGrounds. 
Разработчики утверждают, что игра 
намеренно не имеет в названии 
цифру 2, потому что это не совсем 
то, во что мы играли в далеком-да- 
леком детстве. Но файтинг роботов 
— остался. Вы по-прежнему пилот 
огромной боевой машины. Только 
на этот раз вы сражаетесь не один 
на один с другим роботом, а в до- 
бротной групповухе, состоящей из 
таких же металлических громадин. 
То есть примерно так: выбираете 
одну из восьми арен, одного из 
восьми роботов — и вперед, драть- 
ся. Причем если арены имеют свои 
особенности (мешающие или помо- 
гающие играть), то роботы облада- 
ют определенными характеристика- 
ми — один сильно бьет, но очень 
уж тормозит, другой хорошо бьет, 
быстро бегает, но энергии у него 
очень уж мало. Плюс у каждого из 


«> 


Cie Play 
BP herperral 


бойцов есть по определенному су- 
перудару - например, очередь из 
пулемета, дождь из метеоров (!) 
или даже возможность создавать 
гравитационные колодцы, в кото- 
рые проваливаются и больно стука- 
ются враги. 

Мультиплеерную часть в области 
Интернета берет на себя служба 
GameSpy (на следующем компакт- 
диске мы обязательно выложим 
клиент для нее). Сами разработчи- 
ки утверждают, что подсоединяться 
к серверу ОМЕ: В@ будет легче, 
чем к серверу Quake. Просто выби- 
раете сервер с интересующим вас 
лимитом народу (до двадцати игро- 
ков) и дважды щелкаете левой 
кнопкой мыши. ВСЕ. 

По идее, OMF: BG будет интересен 
не только тем, кто в свое время 
сносил противника без единого 
Concussion, но и новым игрокам, ко- 
торые в глаза не видели робофай- 
тингов. Welcome to One Must Fall, 
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«ЗНАКОМЫЕ ВСЕ 
ЛИЦА...» 


Москва в эпоху Про- 
свещения, студиозусы 
учат, лесоруб рубит, 
мушкетеры шагают. 


Атаки на город обе- 
щают быть долгими и 
интересными, вовле- 
кающими большое ко- 
личество юнитов, как 
наземных, так и BO3— 
душных. 


Еще одна осада — по 
всей видимости, по- 
пытка борьбы с пере- 
населением в Китае. 


Нет ничего лучше, чем, сидя у экрана монитора, медленно следить за развити- 
ем своего народа, мудро направляемого кликами вашей мышки. Да, вы пра- 
вильно догадались, опять славные продолжатели Сида Мейера, принесшего в 
мир игр светлые, добрые идеи мегаломании и возможность ощущать себя Бо- 
гом, взялись за дело, закатав рукава. 


АЛЕКСЕЙ САВЧЕНКО 
РОЕТВУФУАЕМ 


ise of the Nations смело идет 
no ctonam Civilization и Age of 
Empires, справедливо подразу- 
мевая, что этот самый rise 
без вашего непосредственного учас- 
тия обходиться не должен... 
В то время как журналисты западных 
сайтов все, как один, продолжали ут- 
верждать, что Rise of the Nations бу- 
дет игрой-слиянием глубины игрового 
процесса. «Цивы» и динамичности 
классических RTS, меня все продол- 
жала беспокоить одна и та же корот- 
кая, HO всеобъемлющая мысль — 
«Почему на этом скриншоте Харьков 
находится рядом с Москвой?» Нет, я 
все понимаю, шестнадцать рас (в том 
числе неясно, откуда взявшиеся ну- 
бийцы и новые уникальные классы: 
от самураев у японцев до «Тигров» 
у немцев) — это хорошо. Прекрасно 
то, что есть и почему-то называемые 


«умными» крестьяне за то, что они, 
когда на них не смотрят, начинают 
работать. Но Харьков на расстоянии 
«юниту плюнуть» от Москвы Злато- 
главой, это, извините, обидно. Хоро- 
шо... пропустим этот грустный инци- 
дент, ладно, но... Боже... обратите 
внимание на второй скриншот. Да, 
господа, вы не ошиблись, здесь напи- 
сано, что это место, где вы видите 
каких-то дедушек на лавочке — Мос- 
ковский Университет (я так понимаю 
— МГУ), а рядом, очевидно, татарский 
ломбард и притон, в котором тройка 
мушкетеров только что оставила в 
залог свои знания истории, а заодно 
географии. Да, это все классно, что 
имеется четыре возможных 
направления науки, что ландшафт бу- 
дет изменяться в зависимости от 
точки мира, где происходят действия, 
а военные единицы намереваются 
держать строй, ориентируясь на ско- 
рость последнего. Но МГУ... это ведь 
святое. И все же. Я готов буду про- 
стить все это Big Huge Games, если 


игра действительно будет сбаланси- 
рована настолько, что такие элемен- 
ты Civilization, как медленное такти- 
ческое развитие собственной расы с 
целью завоевать мир, смогут быть 
объединены с динамикой классичес- 
ких стратегий вроде С&С. Естествен- 
но, так, чтобы там были реализова- 
ны такие заявленные аспекты, как 
милые сердцу Чудеса Света, продви- 
жение по восьми эпохам, шесть 
обычных ресурсов плюс еще тридцать 
два (!) редко-эксклюзивных и, само 
собой, главный и пышный десерт — 
ядерное оружие, способное при час- 
том использовании разрушить ВСЮ 
планету. И я буду ждать эту игру. 
Ждать с надеждой, ужасом и надеж- 
flow — потому что она может оказать- 
ся действительно отличной, учитывая 
все нововведения а также таланты 
людей над ней работающих, а с ужа- 
сом, потому что я слегка боюсь осо- 
знания того факта, что с точки зре- 
ния разработчиков мой подъезд на- 
ходится рядом с Киото... 
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Не бойся смерти. 


Бойся того, 
“то будет после... 


Жанр: 
Action/ RPG 


® Смесь лучших элементов игр 
жанра РПГ и Экшен; 

© Эпический сюжет; 

® Развитие персонажа зависит 
от решений игрока; 


® 2 класса персонажей.с 
различными умениями и 
способностями; 

© Три главы, десятки локаций; 

» Искусственный интеллект 

нового уровня. 
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КОРОТКО 
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scroller 
Pacific Century Cyber 
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сего их было семнадцать штук. Ори- 
гинальных, портированных, продол- 
женных, выпущенных. На аркадных 
автоматах, Ha Genesis, Ha Super 
Nintendo, Ha Sega Saturn, Ha PlayStation, Ha 
PC и парочке малоизвестных платформ. И 
все они носили гордое название Darius. 
Даже пресловутая Лара Крофт не заслужи- 
ла столько игр в свою честь, сколько повез- 
ло маленькому космическому кораблику, 
вечно сражающемуся с ОГРОМНОЙ РЫ- 
БОЙ. Еще раз повторить? СЕМНАДЦАТЬ 
РЕЛИЗОВ. Вот так-то. А игра — обычный 
скроллер, едет нечто слева направо, стре- 
ляет-убивает, уничтожает хитромудрых бос- 
сов, во главе которых стоит BIG FISH. Все- 
го-навсего. Впрочем, не будем трогать фе- 
номен этой замечательной игры. Главное — 
тот факт, что к выходу готовится версия иг- 


в правый верхний угол, срочно! 


ры для GBA. Называется она Папиз-В (не- 
которые подозревают, что В означает 
Revival — возрождение) и представляет из 
себя 15 уровней беспрерывной стрельбы. 
Проходится такая штука за каких-то 20 ми- 
нут, НО! Теперь вы сможете сами выбирать 
путь, по которому будете добираться до фи- 
нального босса. Потому что на самом деле 
каждый раз вы будете проходить лишь пять 
уровней, остальные останутся за пределами 
вашего выбора. Давненько я не встречал 
таких тенденций в скроллерах. Первая рыб- 
ка? ш 


“ 


ae 
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PS2 
action/RPG 
KOEI 


KOEI 
http://www.koei.co./ 
16 марта 2008 года 


июле 1978 года в Асикага Сити (Япо- 
ния) основывается компания КОЕ!. В 
январе 2002 года продажи игры 
Dynasty Warriors 3 от этой компании 
переваливают за миллион копий. Игра полу- 
чает множество наград «Лучшая игра 2001 
года». Руководство отдела разработки КОЕ! 
принимает решение создать адд-он — Xtreme 
Legends. 
Я почитал информацию по игре и выпал 
B осадок. Во-первых, создатели оставят в 
точности все, что было в оригинальном 
DW8. Во-вторых, туда добавят таких от- 
крытых с самого начала бойцов, как Lu 
Ви (а это очень мощный товарищ), Dong 
Zhuo (гад, предал в свое время самого 
Сао-Сао!) и других. Причем добавят их с 
возможностью игры не только в Free 


Mode, но и оригинальном Musuo Mode (ис- 
торические битвы, в которых все эти ге- 
рои конкретно проигрывали)! В-третьих, 
охранников, которые исполняли роль от- 
данных на заклание, можно заменить иг- 
ровым персонажем и сражаться бок о бок 
с соседом по геймпаду. В-четвертых, до- 
бавили четыре новых режима. В-пятых, 
добавили по пятому оружию каждому ге- 
рою. И это еще не все. Игра определен- 
но стоит моего (и вашего, дорогие чита- 
тели) внимания. Кстати, жанр DW3 - 
action, в котором вы бегаете по большой 
карте в полном 3D и выносите много-мно- 
го китайцев. м 


PS2 
action/fighting 
SCEE 
Incog 


р 7www.incognitostudio.com 
| квартал 2003 года 


а-бах! Девятиэтажное офисное зда- 
ние обрушилось на землю, подмяв 
под себя всю улицу и перекрыв дви- 
жение. Огромный богомол схватил 


Не без помощи других монстров. 


соседнюю радиобашню и врезал ей по голо- 
ве не менее огромного робота, будто бы 
сошедшего со страниц манги по Robotech. 
Нравится? Это еще не все. 

Возьмите с десяток огромных существ (все 
выдуманные, ибо лицензия не дешева). Выбе- 
рите из них парочку и запустите их в район 
огромного мегаполиса. Вооружитесь джойпа- 
дом и, управляя одним из монстров, начинай- 
те крушить все подряд — противника, здания, 
людей. Если станет плохо — побегайте по ок- 
pyre, поищите местный вариант аптечки. Мож- 
но будет полазать по зданиям, попрыгать с 
них на противника. Можно будет даже комби- 
нации в духе Tekken исполнить (хотя ударов 


— всего три). А учитывая, что режимов будет 
порядка шести-семи штук (включая мультипле- 
ерные), игра растянется надолго. Плюсуйте 
сюда забавные мини-игры и начинайте копить 
деньги, благо релиз уже вот-вот. ш 
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ХБох 
racing simulator 
Infogrames 


Milestone 
http://www.thexboxstop.com 
19 марта 2003 года 


РС 
FPS 
Activision 
Ritual Entertainment 
http://www.ritual.com 
1 февраля 2003 года 


КОРОТКО 


ХБох 
god-sim 
From Software 
From Software 


http://www fromsoftware.co.jp/ 
16 января 2003 года 


кажите, какие виды гонок вы знае- 
те? Гонки обыкновенные по кольце- 
вой трассе (вроде Формулы-1). Гон- 
ки по незакольцованным трекам с 
вариациями типа «сшибить машину конку- 
рента с дороги». И гонки с расстрелом 
всего, что можно. Вроде все? Да нет, как 
тут выяснилось... 
А как тут выяснилось, компания 
Milestone, создатель небезызвестной па- 
рочки автосимов Screamers 1 и 2, разра- 
батывает гоночный симулятор под назва- 
нием Арех. Но не простой, а золотой. 
Почти в прямом смысле. Цель игры — во- 
все не обогнать всех и заполучить в ру- 
ки заветную чашку из драгметалла. В 
Арех вам нужно сделать так, чтобы о ва- 
шей конкретной личности узнали все, а в 
идеале — абсолютно все. В самом начале 


игры у вас плохонькая тачка и логотип с 
вымышленным названием компании. Вы 


— чуть ли не фото- 
графическое. Еще один повод купить 
«коробку»? 


участвуете в своей первой гонке, прихо- 
дите первым, забираете все деньги, тра- 
тите их на апгрейды, снова гонка, снова 
победа. В общем, вы поняли. В Арех вам 
предоставят на выбор 70 машинок разной 
стоимости и 50 трасс разной крутости. У 
Milestone странным образом хватило сме- 
лости и денег приобрести лицензию на та- 
кие марки, как «Тойота», «Мерседес» и 
«Лотус». Учитывая, что машины в процес- 
се заезда можно будет жестко бить, то 
эта игра мне уже начинает нравиться. 
Особое удовольствие вызывает тот факт, 
что на треке можно будет бодаться с пя- 
тью потенциальными конкурентами. м 
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охоже, большим боссам из Activision 
не понравилось, как старатели из 
Raven Software сделали Star Trek: 
Elite Force. Иначе с чего бы, скажи- 
те на милость, отбирать у ребят подряд на 
вторую часть и отдать его ужасным и бес- 
принципным создателям Heavy Metal 


F.A.K.K. 2 и SIN? Остается только надеять- 


Да, это движок Q3! 
Ritual — отцы, не вопрос. 


ся, что товарищ Левелорд серьезно отнесет- 
ся к делу и не станет вставлять в игру до- 
ски объявлений с бумажками типа «Дюк Ню- 
кем женится на Ларе Крофт» и скины голой 
главгероини в секретные директории. 

Сразу разочарую. Движок — не первой све- 
жести, от Quake Ill. Правда, зная способ- 
ность Ritual перелопачивать енжины так, 
что их потом id родной не узнает, можно 
рассчитывать на то, что вы даже не почув- 
ствуете, что играете на движке трехлетней 
давности. Как вы наверняка знаете, ST: 
EF2 — это FPS с антуражем из знаменито- 
го фантастического мегасериала середины 
семидесятых. То есть все расы, оружие, 
корабли и так далее имеют непосредствен- 
ное отношение к Star Trek. Главный герой 
входит в состав специального подразделе- 
ния, мирно отдыхающего на корабле 
Voyager (это, вроде, из четвертого сезона 
сериала). Случилась очередная неприят- 
ность — и 
BOT он, BO- 
оруженный 
фазером, 
летит на по- 
мощь. Про- 
бежаться 
можно будет 
как по само- 
му Voyager, 
так и по различным локациям, принадлежа- 
щим иным расам — Ромулане, Борги и так 
далее. Фанатам строго рекомендуется. ш 


олько японцы умеют делать настолько 
замороченные вещи, что пока в них 
разберешься, голову сломаешь. Я с 
ужасом порой вспоминаю, как я играл- 
ся в демку Dark Cloud, пытаясь выяснить, в 
чем связь между dungeon hack’n’slash и god- 
sim частью. Если я куплю Xbox и игру 
Thousand Land, голову сломаю окончательно. 
Про Dark Cloud я упомянул специально, с 
дальним прицелом. TL, о которой идет речь, 
является чем-то средним между онлайно- 
вым SimCity и стратегией в реальном вре- 
мени. Ключевое слово, кстати, «онлайно- 
вым». После того как Xbox Live! разошелся 
запредельными тиражами по нашей с вами 
планете, ожили надежды на огромную сете- 
вую службу, где можно без труда поиграть 
в различные игрушки с другими геймерами. 
А разработчики спешно бросились придумы- 
вать побольше онлайновых игрищ. From 
Software придумала свой вариант. 
Значит так, берете ровную или не очень по- 


ресно, зачем им загон? 


верхность. Перелопачиваете ее на свой вкус. 
Потом вместе с получившейся картой мчитесь 
в онлайн и на своей карте (а противник — на 
своей) начинаете готовить войска. А потом — 
обычная RIS, юнит за юнитом, и готово. 
Правда, из чьего кармана берутся ресурсы на 
оплату юнитов — пока неизвестно. Ближе к ре- 
лизу увидим. м 


мы сделаем 
огромный форт! Или бункер. Мой вариант: 
через четыре года здесь будет город-сад! 


Fd $15 
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и ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2, 
GameCube, Xbox 

и ЖАНР: FPS 

и ИЗДАТЕЛЬ: Eidos 
Interactive 

и РАЗРАБОТЧИК: Free 
Radical Design 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


до 8 m= ОНЛАЙН: 
http://www.timesplit- 


tersgame.com/ 


TAHA 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


GoldenEye 007 и Perfect Dark для Nintendo 64 — лучшие приставочные FPS второй 
половины девяностых годов. N64 с распространением в России не повезло, и тем 
немногим счастливцам, что смогли приобщиться к победному шествию шедевров 
Rare по планете, было почти невозможно объяснить приятелям-владельцам PSX, 
почему эти игры так хороши, и как это они оставляют позади Disruptor, Final Doom, 
Tenka и трансляции Quake | с Duke Nukem 3D вместе взятые. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


между тем конкуренция была 
не просто позади, она исчезла 
из поля видимости! У PSX и 
Saturn просто не хватало мощ- 
ности поддерживать дуэли четырех иг- 
роков в режиме split-screen, ни один 
из 32-битных FPS не мог похвастать- 
ся таким обилием настроек, режимов 
и секретов. Высочайший уровень гра- 
фики, возможность отладки всего и 


вся, мириады опций и тонны бонусов 
— джентльменский набор легендарных 
FPS от Rare, ключик, отпиравший ко- 
шельки и сердца миллионов. Никогда 
не забуду зимы 1997 года, когда мы 
с тремя коллегами взахлеб резались 
в GoldenEye сутки напролет, без пе- 
рерывов на обед и сон. Сглаженные 
текстуры, аналоговый джойстик, а 
главное — поединки на поделенном 
крест-накрест экране телевизора — 
это было открытие, маленькая рево- 
люция. Ничего подобного в приставоч- 


Пародия на первый этап Golden- 
Eye очевидна. Даже маршрут тот же. 


( м И 


Атакуют клоуны-убийцы с огнеме- 
тами! Это вторжение под руководст- 
вом Жугдэрдэмидийна Гуррагчи! 


ных ЗО-шутерах раньше не встреча- 
лось... Время шло, разные компании 
пытались сделать «свой GoldenEye», 
но получались лишь блеклые подража- 
ния. Костяк авторов гениальных GE и 
РО покинул Rare, организовав Free 
Radical Design, — и аккурат к амери- 
канскому запуску Р$2 разродился 
TimeSplitters, концептуально наследую- 
щий традиции именитых предков. Ли- 
шенная сюжета, сконцентрированная 
исключительно вокруг deathmatch и 
потому крайне неоднозначно принятая 
геймерами, игра в итоге все-таки вы- 
шла в плюс по продажам. Воодуше- 
вившись, Free Radical многозначитель- 
но пообещали засесть за работу над 
ошибками. Подогревая интерес к ре- 
лизу, авторы недвусмысленно дали 
понять, что TimeSplitters 2 непремен- 
но переплюнет все, что было ими сде- 
лано в составе Rare. Серьезное заяв- 
ление. А кому, как не им? 


БАРАХЛИТ ФЛЮКТУАТОР 

Вопрос дня: получилось? Однознач- 
ный ответ дать сложнее, чем может 
показаться на первый взгляд. Для на- 
чала следует сказать, что в лице вто- 
рой TimeSplitters мы получили игру 
очень хорошую. Отменную. Ранее из- 
рядно хромавшая в сюжетной части, 
она обзавелась какой-никакой, а ис- 
торией, заметно оживившей режим 
для одного игрока. Космические мор- 
пехи пытаются одолеть расу гротеск- 
ных TimeSplitters — существ, сеющих 
хаос в четвертом измерении. Десан- 
тировавшись на орбитальной станции, 
вы становитесь свидетелями похище- 
ния девяти «временных кристаллов», 
сигаете в хронопортал за похитителя- 
ми и попадаете в девять эпох, где в 
облике разных людей придется охо- 
титься за артефактами и «зачищать» 
местное население от TimeSplitters. А 
мерзкие твари вовсю нарушают про- 
странственно-временной континуум 
типа как Марти МакФлай в «Назад в 
будущее», только Марти не оставлял 


за собой следов из липкой слизи и не 
говорил «брррлеулюююээ» по поводу 
и без. Уровни следующие: военная 
база в Сибири 1999 года, Чикаго 
1932-го, парижский Нотр-Дам 1895-го 
(горбун прилагается), планета Х 2280- 
го, Нео-Токио, Дикий Запад 1858-го, 
атомное диско 1972-го, ацтекские ру- 
ины в 1920-м, фабрика роботов в 
2315-м и памятная по вступительно- 
му ролику космическая станция в 
2401 году. Сибирский этап — чистой 
воды трибьют первому уровню 
GoldenEye, сделанный специально для 
фэнов Бонда на №4, безуспешно пы- 
тавшихся добраться до островка на 


Изобилие мини-игр: от простого 
тира с прикольными картинками, до 
марафона по спасению заложниц, 


противоположной стороне знаменитой 
дамбы. На каждом из безупречно 
структурированных уровней необходи- 
мо выполнить ряд заданий — понача- 
лу простеньких (вывести из строя 
коммуникационное — оборудование, 
пробраться в здание), а впоследствии 
изрядно прибавляющих в сложности и 
требующих стратегического, нетриви- 
ального подхода. Многие директивы 
добавляются прямо по ходу игры, 
поддерживая темп действия, заклады- 
вая интересные сюжетные повороты. 


ДИПЛОМ АРХИТЕКТОРА 

Игровой движок здорово справляется 
с аппетитной графикой, выдает ста- 
бильную частоту кадров и плавную 
анимацию, но ярче всего блистает 
дизайн уровней. Не очень крупные, 
зато отлично детализированные, бе- 
зупречно декорированные в соответ- 


Побоище четырех игроков на эк- 
ране телевизора выглядит примерно 
так. Готовьте телек побольше! 


ствии с той или иной эпохой карты 
пестрят яркими деталями, имеют 
массу секретных проходов, тайных 
уголков, позиций для снайперов, пре- 
доставляют десятки возможностей 
застать противника врасплох и от- 
крывают всевозможные пути к от- 
ступлению. Тематически выверенные, 
они служат идеальными декорациями 
для юмористических заставок на 
движке, перемежающих ураганный 
экшн со stealth-asnemeHTamn (впервые, 
кстати, появившимися на приставках 
опять же в знаковой GoldenEye). 


CUSTOMISE ALL! 

TimeSplitters 2 не просто ловит Ha крю- 
чок — она гарпуном утягивает в свой 
мир, и это еще до того, как вы опро- 
буете мультиплеер. Последний облада- 
ет уникальной функцией: он останав- 
ливает время. Multi-tap, четыре джой- 
naga (или шнур i-Link, две приставки, 
пара телеков и 8 джойпадов) — и вы 
в нирване. Традиционно настройке 
подвергается все и вся: от режимов 
(Elimination, Shrink, Vampire, Flame Tag, 
Virus, Regeneration, Leech, Zones, 
Assault, Gladiator и невероятного 
Monkey Assistant, в котором Ha сторо- 
не самого слабого игрока выступает 
отряд поддержки из обезьян) и правил 
(регулируется лимит очков, метод их 
начисления, ограничение по времени, 
включаются/отключаются радар, уни- 
кальные способности персонажей, 
power-ups, смерть от одного попада- 
ния) до музыкального сопровождения, 


На вопрос, какой цели 
команда хочет добиться, 
выпуская сиквел 
TimeSplitters, продюсер 
Дэвид Доак (David Doak) 
ответил следующее: «Хо- 
тим окончательно упоко- 
ить метущийся призрак 
GoldenEye и продемонст- 
рировать, что способны 
сделать игру с отвечаю- 
щим тем же высоким 
стандартам геймплеем, но 
на мощностях систем ны- 
нешнего поколения. Люди 
почему-то не задумыва- 
ются о том, что все эти 
новые приставки предо- 
ставляют улучшенную 
версию того, что было 
раньше Ha Nintendo 64 и 
PSX, а вовсе не что-то 
революционное. Для раз- 
работчиков главное — 
просто готовить интерес- 
ные проекты и стараться 
на полную катушку ис- 
пользовать появляющиеся 
технологии». 


Один из членов Free 
Radical Стив Эллис (Steve 
Ellis) — о приставке 
Microsoft и причине при- 
вязанности к Р$2: «Из 
всех трех современных 
приставок Xbox мне нра- 
вится меньше всего. Это 
РС. Она несет все тамош- 
нее наследие. Работать с 
Direct 30 - ужасно. Разра- 
ботчики с РС любят эту 
технологию просто пото- 
му, что привыкли к ней. 
Нам нравятся приставки. 
С PlayStation 2 почти не 
поставляют библиотек, все 
приходится делать самим, 
это дает автору игры гиб- 
кость и свободу, а они 
очень важны при созда- 
нии хорошей игры. На 
Xbox и GameCube все об- 
стоит иначе. Р$2 позволя- 
ет нам делать все так, 
как мы хотим». 


возможности подбирать свой арсенал 
(15 готовых наборов на все случаи 
жизни) и определять спецификацию 
ботов (15 разных типов). Смело плю- 
суйте сюда 16 видов оружия, каждое 
с двумя режимами ведения огня. Да, 
и не забудьте про удобный редактор 
карт. А как подводятся итоги! Любовь 
авторов к статистике выливается в 
подсчет как традиционных параметров 
— заваленных врагов, пройденного 
расстояния, точности стрельбы, сыг- 
ранных раундов, — так и менее при- 
вычных вещей — средней скорости пе- 
редвижения, отстреленных конечнос- 
тей и голов, раздавленных дынь, рей- 
тинга насилия над животными и заме- 
ченных НЛО. Для особых хардкорщи- 
ков в графе Insomnia («бессонница») 
отображается наибольшее число ча- 
сов, проведенных за игрой без пере- 
рыва! Основное достижение Free 
Radical — удачный баланс. Учитывая 
миллион настроек и параметров, он 
явно выверялся месяцами, оттачива- 
ясь до совершенства. Как и обещали 
создатели, это рай для поклонников 
приставочного deathmatch, где возрож- 
денные дух и суть GoldenEye/Perfect 
Dark наконец-то нашли подобающее 
пристанище. Это немалое зло: вы за- 
будете о еде, учебе, работе и необхо- 
димости выносить мусор. В худшем 


SPLIT-SCREEN СБЛИЖАЕТ 


ванных «настоящих» эмоций, реакций. 
Увы, здесь типична ситуация, когда вы 
забегаете за угол, сталкиваетесь с от- 
рядом неприятеля, возвращаетесь на 
исходную позицию и отстреливаете не- 
задачливых чудиков, поодиночке вы- 
скакивающих из-за угла. Такие досад- 
ные упущеньица игры испортить не 
могут, но в совокупности удерживают 
TimeSplitters 2 от получения высшей 
оценки. 


Perfect Dark. Спору нет, в TimeSplitters 
2 прекрасный геймплей, ей есть чем 
нас позабавить и увлечь по части сю- 
жета, но мелочи — те самые мелочи, 
благодаря которым старые работы ны- 
нешней Free Radical стали притчей во 
языцех — они-то здесь и не учтены. 
Досадно, что нельзя нацепить очки 
ночного видения, разбить лампы и, по- 
грузив помещение в кромешную тьму, 
застать противников врасплох. Жаль, 
что здесь нельзя прятаться за мебе- 
лью и двигать ее. Обидно, что нельзя 


Концепт-арт кигре отличный. 
Наверное, поэтому в американском 
релизе от него решили отказаться. 


ПРОСТАЯ ЭВОЛЮЦИЯ 

Принимая во внимание масштаб 
проекта и послужной список ордено- 
носных разработчиков, мы вправе 


Картинки ничем сногсши- 
бательным похвастать не мо- 
ryt: FPS как FPS, красиво и 
ярко. Чтобы прочувствовать 
весь драйв TimeSplitters 2, в 
нее просто нужно сыграть! 


случае, после ссоры со спутницей жиз- 
ни и получения увольнительной по 
почте вам придется вынимать джойпа- 
ды из обессилевших ладоней трех му- 
мий, когда-то бывших вашими прияте- 
лями — исключительно ради того, что- 
бы подключить вместо живых игроков 
команду ботов и продолжить вакхана- 
лию. Рядом с возрастным рейтингом 
на коробки TimeSplitters 2 нужно ле- 
пить предупреждение о неминуемом 
привыкании и развитии зависимости. 
Бойтесь. Трепещите. 


БОЧКА ЕСТЬ. ГДЕ ЛОЖКА? 

Выходит, привидение старой Ваге мо- 
жет спать спокойно? Не совсем. Хотя 
мультиплеер выше всяких похвал, оди- 
ночному режиму все-таки не хватает 
незабываемого ощущения целостности, 
общности и реальности игрового мира 


пользоваться оружием врагов. Плохо, 
что Al в режиме single демонстрирует 
набор примитивных реакций, которые 
сложно назвать тактикой. Враги насту- 
пают, стреляют из укрытия, прыгают и 
уклоняются. А ведь они могли бы 
вдумчиво отступать, использовать в 
изобилии встречающиеся обходные пу- 
ти, в конце концов — показывать 
страх. Не хватает искусно симулиро- 


Гениальный мультиплеер, шикар- 
ный дизайн уровней, бесконечный 
список режимов игры, бонусов и 

секретов, целых 120 персонажей. 


были ожидать чего-то сверхъестест- 
венного, а получили «всего-навсего» 
один из лучших приставочных ЕР$ 
современности. Не хуже Halo. Круче 
всего остального. Что до GoldenEye 
и Perfect Dark, кое в чем столпы жа- 
нра остаются непревзойденными: 
TimeSplitters 2 уступает им одиноч- 
ным режимом. Мультиплеер вне кон- 


куренции. 
СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Ряд мелких упущений в одиночном 
режиме не способен испортить впе- 
чатление от этого шедевра. 
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ПЛАТИНОВЫЙ СПОНСОР 


_ конференция 
Разравотчиков "77° 


Уважаемые коллеги и друзья! 


21-22 марта 2003 года в Москве при поддержке и участии корпорации Intel состоится первая в истории 

России международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). В отличие от выставок, 

КРИ придумана не для публики, не для прессы и не для менеджеров по продажам. КРИ придумана для 

разработчиков. Каждого. Лично. Для того, чтобы мы, разработчики, могли поднять свой 

профессиональный уровень. Для того, чтобы игры, которые мы делаем, стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же профессионалов, 

послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это возможность взглянуть на то, что публика 

увидит через два года, когда выйдут начатые сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда — 

технологию. Аеще, КРИ — это: 

® 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях программирования, игрового и 
графического дизайна, управления проектами и бизнес-моделей. 

e Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей программного 
обеспечения для разработки (tools/middleware) — информация о будущих технологиях из первых рук. 

e Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной площадке, а 
разработчикам — представить свои новые проекты всем российским издателям. 

® Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и возможность для 
игровых компаний решить кадровые проблемы. 

e Выставка наших достижений для финансовых институтов, массовой прессы и зарубежных партнеров с 
выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

® Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в субботу 
последняя лекция отменяется! 

КРИ организована совместными усилиями ведущего индустриального интернет-ресурса DEV.DTF.RU и 

Московского Государственного Университета. 

Платиновым спонсором конференции является корпорация Intel, крупнейший в мире производитель 

микропроцессоров, а также один из ведущих производителей оборудования для персональных 

компьютеров, компьютерных сетей и средств связи. Решения на базе процессора Intel® Pentium® 4 

предлагают сегодня наивысшую производительность для любителей современных компьютерных игр, а 

также уникальные возможности для разработчиков. Дополнительную информацию об Intel можно 

получить на сервере корпорации в World Wide Web по адресу Пр: //млмм.ите!.сот/ргезгоот, а также на 

русскоязычном Web-cepBepe фирмы Intel (http://www. intel.ru). 

Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать Ha сайте конференции WWW.KRICONF.RU. 


Информационные спонсоры: 


PATHFINDING 
ost Mortem - нелинейный 
квест. Около четырех Ba- 
риантов концовки, разные 
пути прохождения. Напри- 
мер, отмычку можно ис- 

пользовать на двери 
507-ого номера или чтобы 
проникнуть в офис подо- 
зреваемого. А есть люди, 
которые прошли игру, так 
и не побывав в штаб-квар- 
тире тамплиеров! 
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и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: QUCSt ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИДАТЕЛЬ: MVicroidS ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 1C 
и РАЗРАБОТЧИК: [ViicroidS ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 400, 64 МВ RAM 


и OHNAMH: http: 


www.postmortem-—videogame.com 


POST MORTEM 


ТЕМНЫЙ ГОРОД 


#3 
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Квест, выписанный из Франции. Квест. Из Франции. Мне жаль вас, не пони- 
мающих этой стороны игровой жизни. Не волнующихся. Безразличных. Ру- 
шатся блестящие небоскребы дисков, которыми, словно паразитами, оброс 
мой комп (вы тоже не храните диски в упаковках, или я один такой?). Надо 
расчистить место для настоящего саспенса! Для французского интерактив- 
ного искусства, которое по определению не должно быть нормальным. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 


та история, которая никогда 
не могла произойти, такие 
персонажи никогда не собра- 
лись бы вместе, в конце кон- 
цов, ночь не может длиться вечно. 
Сказка. Для взрослых, спешу заме- 
тить. С опытом игры лишь в С$ не 
стоит даже и пытаться включать Post 
Mortem. 
Квест нуар oT Microids, приключение 
на несколько вечеров. Как хорошее 
художественное произведение, как 
хороший фильм. Кому позволяет рас- 
положение монитора, пусть закута- 
ются в плед, возьмут чашку малино- 
вого чая, пакетик кураги. Игра в 
квест — это уже определенная куль- 
тура. Как, впрочем, не отрицаю та- 
ковую и в других жанрах. В квест 
можно играть компанией, можно иг- 
рать вприкуску, играть с девушкой 
(!). Но необходим настрой. Не раз- 
драженное, ядовитое состояние, а 
созидательно-лирическое. Все квес- 
ты- это невероятные и невозможные 
приключения. Нельзя же читать хо- 
рошую книгу, отвлекаясь на мытье 
посуды? Нужное настроение - и иг- 


ра пойдет. Полетит. Ты видишь реше- 
ния, ты и герой — одно лицо. Не спо- 
тыкаешься о загадки. Его мысли — 
твои мысли. Сильное произведение 
будоражит кровь, не дает уснуть, пу- 
зырьками серфит по твоей крови. 
Перерождает тебя. Есть ли соглаше- 
ние между кинематографом и лите- 
ратурой? Оно перед вами - квест. А 
игроиндустрия идет по примитивному 
пути первобытных рефлексов. Тьфу! 


« Место убийства. What a mess! 


Игры нуар мне вспоминаются только 
две: Nocturne и Discworld: Noir. Вто- 
рая, какой бы пародией не смотре- 
лась, даже более аутентична: частный 
детектив, роковая женщина, зловещий 
культ. Вот вы уже имеете какое-то 
представление об азах этого кинош- 
ного жанра. Плюс к этому надо доба- 
вить часто используемые приемы: по- 
дозрительные типы, мистическая об- 
становка, темные тона (нуар — в пе- 
реводе с французского: черный), шля- 
пы, плащи, полоса света на глазах ук- 
рытого тенью героя, флэшбэки... 


Бывший частный детектив «Спуки» 
МакФерсон, перебравшийся в Па- 
риж в начале 20-ого века (не луч- 
шие времена), пропитывается сво- 
бодным воздухом города художни- 
ков и начинает сам заниматься жи- 
вописью. Ну как же, в Париже - и 
без кисти! Полутемная мансарда, 
жилище главного героя — нарочито 
мрачное с соответствующим муз. 
сопровождением — больше похоже 
на комнату Раскольникова, чем на 
пристанище искусства. Каждый раз, 
входя в этот склеп под тревожащие 
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звуки, я рассчитывал встретить за 
ближайшей шторой как минимум 
убийцу. По возможности вообще 
старался не заходить домой. 

МакФерсон — занимательного склада 
человек. Для героя существуют толь- 
ко определенные персонажи в горо- 
де. Нарисованные посетители абсен- 
тового кафе только поначалу вызы- 
вают улыбку и удивление. А затем — 
мы принимаем условия игры. Мак- 
Ферсон не видит простых людей. 
Они ему не интересны. Меткий 


взгляд вырывает из толпы тех, кто 
ему нужен. 

«Клава» не нужна, разыскать убий- 
цу придется буквально прощелкива- 
нием улиц Парижа. Не стрелять, но 
думать над очередной головолом- 
кой. Здесь я сделаю реверанс в 
сторону защиты прав геймеров. Не- 
которые паззлы неоправданно звер- 
ски настроены по отношению к 
пользователю. 

Ночные проспекты (утро никогда не 
наступит), убийца в средневековой 
карнавальной маске, София Блейк — 
роковая брюнетка... Да, немного 
схематично, можно сказать, по тра- 
фарету, но играть не становиться 
скучнее, когда узнаешь про орден 
тамплиеров, правящий городом (кто 
бы сомневался!). 

Некоторое разоблачение все таки 
произойдет, но не ждите, что я со- 
рву маску убийцы. Система natural 
dialogue оказалось не более чем го- 
лословным заявлением. Как и ожи- 
далось. МакФерсон может задать 


один и тот же вопрос кардинально 
разным тоном, прикидываясь разны- 
ми людьми, но! Пропустить важную 
информацию или оборвать диалог 
неудачным высказыванием не 
удастся. Кроме того, в «совершен- 
HOM» системе общения иногда слу- 
чаются непростительные сбои. Y3- 
нав всю нужную информацию из од- 
ной ветви диалога, можно обнару- 
жить альтернативные варианты во- 
просов, так и не исчезнувшие из 
набора. Закончив разговор, можно 


всегда вернуться к «допрашиваемо- 
му» и он, как автомат, выдаст вам 
все оставшиеся сведения. Это что 
угодно, но He nature dialogue engine. 
Впрочем, я He жалуюсь. В диалогах 
игра дает поблажку (и слава разра- 
ботчикам!), но жестоко отыгрывает- 
ся на паззлах и пиксель-хантинге. В 
статичной локации камера может 
крутиться на все 360 градусов. Обы- 
скиваемая территория в разы уве- 
личивается по сравнению с 2D-KBe- 
стами от третьего лица (хотя 
Runaway задал жару в этом плане). 
Добавим к этому постойную темень 
в помещениях... А паззлы в РМ (ал- 
химическую загадку вы будете по- 
мнить до конца дней своих!) еще бу- 
дут решать наши потомки. 

Не за Ленинскими горами времена, 
когда будем выставлять баллы за 
исполнение ролей персонажами 
МРС. «Как отвратительно и лживо 
сыгран образ убийцы. Неубедитель- 
но», — ждите таких обзоров. В со- 
временных квестовых трехмерных 
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4 Я-то знаю маску, а вы, дорогие 
читатели? 


моделях есть свое очарование. Еще 
не фильм, но уже не пиксельные 
мозаики или полигоноконструкторы. 
Хмурят брови, ухмыляются, притво- 
ряются, не стоят столбами, короче. 
Словом, «играют». Создают окружа- 
ющий мир. Игрок «ведется» на, ка- 
залось бы, откровенных манекенов. 
Игра берет откровенно книжными 
приемами: характерами, сюжетом, 
диалогами, неуловимой и неизмери- 
мой атмосферой. Ни доли экшена, а 
игрок сидит, не отрываясь, ища от- 
личия в картине Босха (очередной 
изысканный паззл). Представляете 
себе класс игры? м 


РЕЗЮМЕ 


Ш ПЛЮСЫ 

Классический пример нуара Ha ва- 
шем мониторе, квествое воплоще- 
ние которого не даст вам просмот- 
реть его на ускоренной перемотке. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Паззлы, придуманные злове- 
щим культом человеконенави- 
стников из космоса. Но нет та- 
ких крепостей... 


Это, конечно, не «Сибирь». Будьте осто- 
рожны, если предыдущее творение 
Microids давалось вам тяжело, данное 
произведение может вообще поверг- 


нуть вас в глубокую депрессию. 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


ТИШИНА 

В то время как большин- 
ство современных япон- 
ских ВРС начинают поти- 
хоньку пользоваться до- 
стоинствами голосовой оз- 
вучки, создатели Suikoden 
Ill предпочли более клас- 
сический подход к делу. В 
результате в игре нет ни 
одного озвученного диало- 
га. После таких проектов, 
как Final Fantasy Х и 
Kingdom Hearts делать ам- 
бициозную ВР@ безголо- 
сой — чистейшее безумие. 
Внеочередной level-up раз- 
работчикам — за смелость. 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 


Suikoden нет слезливой мело- 
драматичности, расписных 
красавцев-монстров, заигры- 
ваний с системой набора и 
распределения опыта. Вместо этого 
нам предлагается лихо закрученный 
и предельно политизированный сю- 
жет, простая, но эффективная бое- 
вая система и совершенно дикий, да- 
же шокирующий набор персонажей. 
Добавьте к этому нелинейность по- 
вествования, грандиозное разнообра- 
зие локаций, тактические сражения, 
управление захваченными крепостя- 
ми а-ля Dragon Force (Saturn), более 
сотни совершенно различных героев 
— и даже тогда вы навряд ли сильно 
приблизитесь к пониманию того, что 
же представляет собой Suikoden. 


КИТАЙСКИЕ ШТУЧКИ 

Основные корни сюжетной линии и 
общих правил построения игровой 
вселенной Suikoden лежат в китай- 
ской мифологии. В тех самых заме- 
чательных сказках про три королевст- 
ва, про короля обезьян и прочих за- 
нимательных сюжетах, о которых мы 
практически ничего не знаем. По- 
скольку самурайские штучки заполь- 
зованы в игровой индустрии сверх 
всякой меры, чрезвычайно приятно 
видеть в очередной JRPG совершен- 
но свежие и интересные ходы. Кроме 
того, авторы Suikoden | создали для 
игры специальную сюжетную систему, 
названную Trinity Sight, суть которой 


СООБРАЗИМ НА ТРОИХ? 


Сериал Suikoden примечателен хотя бы тем, что он 
совершенно не похож Ha Final Fantasy, более того, 
создается впечатление, что авторы игры 
сознательно сторонятся любых ассоциаций 


с произведениями Square. Одного этого для истинного 
хардкорщика уже достаточно для того, чтобы полюбить 


Konami всей душой. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 = «AHP: RPG в ИЗДАТЕЛЬ: Konami 
и РАЗРАБОТЧИК: Konami ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и онлайн: http: 


www.konami.com/suikoden3 


Bou в игре стали более динамичными и теперь отчасти напоминают Grandia. 


заключается в следующем. Начиная 
игру, вы можете сделать выбор меж- 
ду тремя совершенно различными 
персонажами, живущими в разных 
частях страны и друг о друге совер- 
шенно ничего не ведающими. Пройдя 
первую главу за своего избранника, 
вы можете поменять героя, получив 
таким образом возможность взгля- 
нуть на происходящие события глаза- 
ми совершенно другой личности. На 
самом деле, в эдаком «повторении 
пройденного» и кроется основная 
изюминка Suikoden Ill — история по- 
дается игроку строго дозированными 


порциями и до тех пор, пока вы не 
пройдете игру всеми тремя персона- 
жами, полную картину происходящего 
сложить не удастся. Авторы смело иг- 
рают характерами, расставляют про- 
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тиворечия и заставляют нас то лю- 
бить, то ненавидеть, то вновь восхи- 
щаться одними и теми же героями. 
Каждый из участников саги имеет в 
своем распоряжении по три отдель- 
ных эпизода, после прохождения каж- 
дого из которых вы можете сменить 
героя. Кроме того, в игре спрятан 
еще один секретный персонаж, рас- 
ширяющий видение грандиозного ми- 
ра. У него — еще две главы. После их 
завершения игра вступает в финаль- 
ную стадию, и все четыре сюжетные 
линии соединяются воедино в двух 
последних главах. Из оригинальных 
сюжетных решений, впрочем, вырас- 
тает и одна из основных проблем иг- 
ры — ее непоследовательность и не- 
досказанность. Suikoden Ill берет 
чрезвычайно низкий старт, начинаясь 
как самая обыкновеннейшая RPG без 
каких бы то ни было претензий на 
оригинальность или  грандиозность. 
Даже впечатляющая анимешная за- 
ставка под очаровательную песню не 
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Иногда Suikoden выглядит и 
красиво, и стильно, и технически 
подковано. Однако подобные мо- 
менты, увы, не слишком часты. 


в состоянии заставить рядового игро- 
ка поверить, что перед ним нечто 
особенное. Первые пять-шесть часов 
играть откровенно скучно. Простей- 
шие и совершенно неинтересные бои, 
стандартные разговоры, прокачка ге- 
роя, предметы, не слишком занима- 
тельные виды. Хочется бросить всю 
эту скукотищу, но, как это часто бы- 
вает, первое впечатление обманчиво. 
Со временем Suikoden Ill раскачива- 
ется, и, набрав полные паруса, начи- 
нает стремительно нести вас по сю- 
жетным волнам, однако начальная 
часть путешествия пройдет при пол- 
ном штиле — будьте к этому готовы. 
Визуально третий Suikoden очень на- 
поминает Skies of Arcadia. Более то- 
го, разработчики еще более сместили 
акценты в сторону мультяшного отоб- 
ражения мира. Классический дизайн 
предыдущих серий в Suikoden Ш ne- 
ренесен в трехмерное пространство, 
с великолепной архитектурой и отлич- 
ными моделями героев. Однако ди- 
зайн и внешний облик монстров при 
переносе в 3D совершенно дегради- 
ровал — теперь вы сражаетесь в ос- 
новном с бесформенными громадами, 
не имеющими собственного стиля и 
чрезвычайно похожими друг на друга. 


Еще один минус третьей серии — от- 
сутствие масштабных сражений. Так- 
тические бои все еще присутствуют, 
но теперь размеры «армии» ограни- 
чены всего шестью персонажами, в 
то время как в Suikoden Il на поле 
боя встречались тысячи, даже десят- 
ки тысяч воинов одновременно. Кре- 
пость, которую вы получаете спустя 
несколько часов после начала игры, 
также несколько уступает размерами 
своему аналогу из Suikoden Il, но 
развивается довольно динамично. 
Кроме того, в замке доступны новые 
мини-игры, включая конные заезды. 
Что же касается весьма забавной ку- 
линарной игры из прошлой части, то 
ей пришлось уступить место куда бо- 
лее занудному составлению зелий. В 
результате получилась очень хорошая 
игра, отягощенная массой совершен- 
ных разработчиками ошибок и стра- 
дающая от весьма поверхностного от- 
ношения последних к графике и визу- 
альному дизайну. 


Любовь к многочисленным мини-играм заставила разработчиков 
включить в свой мегасерьезный продукт легкомысленные гоночки. 


Глубокий серьезный сюжет с поли- 
тическими интригами, совершенно 
уникальная игровая система, инте- 
ресные герои. 


По долгу службы многим ге- 
роям придется передвигаться 
верхом. Это, разумеется, быс- 
трее и удобнее. Подождите, я 
поймаю такси... 


Вступительная заставка 
выполнена в лучших японских 
традициях и снабжена 
совершенно чарующим 


саундтреком. 


СТРАНА ИГ 


Ш МИНУСЫ 

Прорехи в дизайне и графическом 
оформлении, слабая завязка и мас- 
са упрощений по сравнению с пре- 
дыдущими версиями. 
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WRC ARCADE 


Infogrames! Ничего удивительного, что 
во времена повсеместного 32-битного 
посткоматоза сама SCEE явилась к 
потомкам викингов на поклон. Ничего 
удивительного, что шведы охотно взя- 
лись за очередную гоночную игрушку 
— благо выбранная аркадная направ- 
ленность позволяет ваять WRC на ми- 
нимально модифицированном движке 
от тех же Police Chases. 


ОСКОЛКИ 
БЫЛОИ РОСКОШИ 
Давно миновало благословенное вре- 
мя, когда PS one была избранной 
платформой для высокобюджетных 
проектов. То, что сейчас разрабаты- 
вается для этой консоли (все полто- 
ры игры), стоит сущие копейки в 
сравнении с next деп-проектами. К 
сожалению, незаметной экономию не 
назовешь: никто больше не тратится 
на красивые СС-ролики, не нанима- 
ет дизайнеров придумывать интерес- 
ные экраны меню - не говоря уже 
о том, чтобы лицензировать какие- 
и ПЛАТФОРМА: PS one = ЖАНР: racing = ИЗДАТЕЛЬ: SCEE ш РАЗРАБОТЧИК: Unique нибудь известные музыкальные KOM- 


Development Studios м количество игроков: до 2 = онлайн: http://www.wrcarcade.com позиции. В этом отношении WRC 
Arcade абсолютно гола, прям как 


Мировой чемпионат по ралли продолжает обрастать официальными игровыми ин- 
карнациями. К Р52-поросли, состоящей из WRC и WRC Il Extreme, добавился бой- 
кий молодой побег WRC Arcade для дремучей З2-битной классики, центрового 
экспоната антикварных салонов, любимого всеми пылесборника Р$ опе. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 

VALKORN@GAMELAND.RU 
OO:33.89 

озданием игры занималась 

клика шведских девелоперов из 

славного города Гетеборга, 


« Вотличие от оригинала, в прикрывающаяся — скромным 
WRC Arcade вам противостоит = Именем Unique Development Studios. 


не время, а реальные гонщики . Оперативная разработка позволила 
опознать их как авторов ряда гоноч- 


ных игр, среди которых — небезызве- 
стные нашим читателям World's 
Scariest Police Chases (PS one), Sno- 
Cross Championshp Racer (PC, Ps one, 
Dreamcast), Hot Wheels Micro-Racers 
(РС) и, конечно же, No Fear Downhill 
Mountain Biking (PS one). Кстати, не- 
человеческий мегашутер B-movie (PS 
one) — тоже их рук дело. В разное 
время творения горячих шведов изда- 
вали такие знаменитые компании, как 
Codemasters, Fox Interactive и даже 
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Несмотря на наличие погодных 
эффектов, поведение машины во 
время грозы толком не меняется. 


TYPICAL INSTALLATION 

Официальная лицензия чемпионата 
(скорее всего, полученная по на- 
следству от старших собратьев с 
Р$2) обязывает к включению в иг- 
ру всех 14 трасс и 7 автомобилей 
WRC. Они и включены. Ни о какой 
фотореалистичности и моделирова- 
нии локаций по результатам аэро- 


фотосъемки с точностью до санти- 
метров речи не идет — повторяет 
игровая трасса в общих чертах за- 
гогулину на карте, и достаточно. 
Хорошо хоть представительниц пес- 
трого автопарка — Citroen Xsara, 
Ford Focus RS, Hyundai Accent, 
Mitsubishi Lancer Evolution, Peugeot 
206, Skoda Octavia, Subaru Impresa 
— друг с дружкой не спутаешь. Го- 
ночных режимов четыре: Super 
Special — аналог обычного чемпио- 
ната с подсчетом очков при про- 
хождении чекпоинтов, Time Trial — 
заезды на время, Grid Race — эда- 
кий ралли-кросс из 105 этапов, где 
вам предлагают обогнать троих оп- 
понентов и где вы, финишируя пер- 
вым, сможете открывать секретные 
трассы. Четвертый режим — тради- 
ционный Vs. Mode с заездами двух 
игроков на split-screen. Аркадность 
игры заключается в очень прибли- 
зительной физике машин, где не 


Это еще одна игра для PS one. 
Здесь можно ездить на машинках — 
пока не надоест. 


учитывается большая часть влияю- 
щих на настоящий автомобиль па- 
раметров. 


А ВСЕ ПОЧЕМУ? 

Вообще, симулировать на PS one 
поведение раллийной машины — 
задача сложнейшая, вспомните 
хотя бы провальный ралли-режим 
в обласканной всеобщим внима- 
нием Gran Turismo 2, о котором 
сами создатели сейчас отзывают- 
ся крайне нелестно. Ближе всего 
подобралась к решению проблемы 
Colin McRae Rally 2.0, но даже 
там не все гладко. Следователь- 
но, уклон в аркадность — единст- 
венный способ сделать раллийную 
игрушку на PS one в короткие 
сроки да еще при минимальном 
финансировании. 


ОТРАБОТАЛИ НОРМУ 


Меню опций особым разнообрази- 


В отличие от оригинала, в WRC 
Arcade вам противостоит не вре- 
мя, а реальные гонщики на трассе. 


ем не блещет: можно настроить 
хронометр, значения показаний 
спидометра (км/ч или мили/ч) и вы- 
брать объем присутствия второго 
пилота: включить/выключить штур- 
манские подсказки голосом (муж- 
ской или женский) и графические 
индикаторы поворотов. Музыка в 
WRC Arcade электронная, сочинен- 
ная специально для этой игры — 
жаль только, что сил у композито- 
ра хватило всего на пять треков. 
Графика похуже, чем в Gran 
Тийзто, более-менее сносно она 
начинает выглядеть только при иг- 
ре на Р$2 с включенным сглажива- 
нием текстур. Совсем, выходит, не- 
густо... А что делать, если лучшие 
разработчики давно трудятся сов- 
сем на других платформах? 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Устаревшая графика, повторяющи- 
еся мелодии, недостаточное разно- 
образие режимов. 


www.media2000.ru 
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Вторая мировая 
война. Базу твоих 
союзников с моря 
ы воздуха атакуют 
немецкие войска. 
Твоя задача - за- 
щитыть их любой 
ценой! 


И: 


Ш Графика с высокиы 
разрешением 

Ш Великолепные звуко- 
вые Schieber 

@ Высокия уровень нс- 
кусствоенного разума, 
управланщего мораб- 
пами протненнка 


По вопросам оптовьгх продам м сотрудннчюства обращаться mG 
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ыторни Россыы, СНГ м стран 


wane: Шонтр "Интонс”. Права на распространинние 
на торряторин Pooch, СНГ в стран 


м принадлежлт 


принаденежат HOMME 


PLAYABLE ON DEATH 


Кто сказал: американский футбол? He знаю такого! Хоккей? 
Игра для слабаков! Что еще за баскетбол? А там можно ломать 
ребра противникам? Так я и думал. Настоящие мужики выходят 
на арену и играют в Blitz. Все остальные, те, кто чуть что, готовы 
звать мамочку, — смотрят. И запомните: только на арене реша- 
ется, кто действительно достоин называться лучшим. 


CONQUEST FOREVER 
Режим Conquest в 
Deathrow отличается от 
обычного чемпионата в 
спортивных играх. Здесь 
между матчами происхо- 
дит не меньше интересно- 
го, чем во время них. То 
нам сообщают, что наш 
шеф, будучи под кайфом, 
подарил нам 30000 креди- 
тов, то мы узнаем о по- 
имке и экзекуции хакера, 
воровавшего деньги с на- 
шего счета. Кроме того, 
регулярно нам предлагают 
сыграть с командами, не 
входящими ни в одну из 
лиг — это особо опасные 
соперники, за победу над 
которыми дают астроно- 
мические суммы денег. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 


ебята из Southend Interactive 
замахнулись — ни много ни 
мало — на создание нового ви- 
да спорта! Поначалу задумка 
казалась довольно примитивной, и 
все были уверены, что Deathrow ста- 
нет проходным проектом на пару ве- 
черов. Однако то, что получилось в 
результате можно смело назвать ре- 
волюцией. Вот только в каком жан- 
ре? Deathrow — это и action а la 
Unreal Tournament, и спортивное со- 
стязание сродни американскому фут- 
болу и баскетболу. 
Описать Blitz, спорт будущего, приду- 
манный талантливыми людьми из 
Southend Interactive, очень просто: две 
команды по четыре человека выходят 
на арену и любой ценой стараются за- 
бросить энергетический диск в ворота 
противника, представляющие собой 


вертикально подвешенное кольцо. Все. 
Больше никаких ограничений. Никаких 
судей. И никакой слюнявой гуманнос- 
ти. Blitz — это настоящая война 4Х4. 


ПЛАТИНА 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: XDOX м ЖАНР: 
action/sports ш ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubi Soft Entertainment 

и РАЗРАБОТЧИК: Southend 
Interactive 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО & 


и онлайн: http:/ /death— 


row.ubi.com 


Хорошей игрой на арене можно заработать овации публики, в результате 
чего на время существенно поднимаются все характеристики наших бойцов. 


ЗАВОЕВЫВАИ! 

Основной режим игры — Conquest 
Моде. Мы выбираем команду и, кру- 
ша всех на своем пути, ведем ее к 
триумфу - победе над лучшими из 
лучших. Каждый игрок в команде об- 
ладает индивидуальным набором ха- 
рактеристик, которые можно повы- 
шать на заработанные деньги. Кроме 
того, в Conquest мы покупаем новых, 
более крутых игроков. В Deathrow 
принципиальнейшее значение имеют 
параметры нашей команды. Игра в 


Blitz состоит из двух равных по зна- 
чимости частей: забрасывания диска 
в ворота и мордобоя. Последний про- 
сто неизбежен. Единственный способ 
отнять диск без кровопролития — это 
перехватить его во время паса. Но 
гораздо проще сделать грубый подкат 
сзади или двинуть локтем в зубы. 
При этом, играя за быструю, но сла- 
бую команду, нам остается надеять- 
ся лишь на грамотные тактические 
маневры и точную игру в пас. У на- 
качанных же анаболиками тормозных 


Диск - довольно хит] роумное устройство: он рикошетит от любых поверхностей и 
при этом как бы летает на воздушной подушке, то есть упасть на пол он не может. 


injury и падает в обморок — в этом 
состоянии добить его уже нельзя. Ли- 
шившись всех injury points (a их мо- 
жет быть от 3 до 5), игрок отправля- 
ется в нокаут. Нужна такая система 
для того, чтобы упавшего нельзя бы- 
ло тут же забить до смерти. 


УМНИКИ 

За что Deathrow хочется поставить па- 
мятник, так это за поистине высокоин- 
теллектуальный Al. В этой игре easy 
радикально отличается от hard. На 
высшем уровне сложности компьютер 
показывает просто чудеса слаженной 
работы всех членов команды. Однако 
и наши бойцы слеплены из того же те- 


Что особенно вдохновляет: Death- 
гом/ — один из немногих за последнее 
время представителей полузабытого 
жанра «спорт без правил». 


ста. Они безупречно выполняют наши 
тактические указания и великолепно 
играют в пас. Кстати, в Deathrow мы 
далеко не всегда управляем игроком, 
владеющим диском. Товарищи по ко- 
манде и без нашего участи могут про- 
ворачивать сложнейшие тактические 
комбинации и забивать голы, предо- 
ставив нам действия в обороне (если 
мы того желаем). 

Deathrow откровенно подкупает своей 
красотой. У игроков отдельно прорисо- 
ваны и анимированы даже пальцы на 
руках! От мелких деталей на костюмах 
иногда начинает рябить в глазах. Аре- 
ны, правда, не все одинаково хороши. 
Некоторые из них слишком уж однооб- 
разные и блеклые. Однако большая 
часть на высоте. При этом некоторые 
арены многоуровневые, а потому здо- 
рово напоминают небольшие дуэльные 
карты из какого-нибудь Quake Ill. Раз- 
работчики не смогли отказать себе в 
удовольствии включить в игру slow 


motion. Когда мы выполняем захват 
противника или переправляем диск в 
ворота в одно касание, действие на 
мгновение замирает и камера облета- 
ет нашего игрока. Несмотря на заез- 
женность эффекта, здесь он использо- 
ван очень даже по делу. 

Из серьезных недостатков можно от- 
метить лишь крайне неудобный режим 
обзора sports view — сверху сбоку. Но, 
по счастью, есть еще и action view 
(вид как в стандартном action от тре- 
тьего лица), который нужно выбрать 
один раз и больше никогда не менять. 
Deathrow — великая игра. По всем 
параметрам. Четыре уровня сложно- 
сти (один из них надо еще открыть) 
представляют просто безграничные 
возможности для самосовершенство- 
вания. Deathrow поражает своей глу- 
биной и многогранностью, несмотря 
на, казалось бы, «низкий» жанр. 


Обратите внимание на каче- 
ство моделей «спортсменов». 


Залом руки.. и камера 
начинает свой круговой полет. 


\ | 
СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Неудобный режим обзора sports view, 
неудачный саундтрек (который, впро-— 
чем, легко заменяется любой музыкой, 
хранящейся на жестком диске Xbox). 


Ураганный геймплей, отличная 
графика, огромное количество 
доступных для открывания бону- 
сов, Al выше всяких похвал. 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


CHAMBER OF SECRETS 
- Дэниель Рэдклиф, испол- 
нитель главной роли, ут- 
верждает, что Harry Potter 
and the Chamber of 
Secrets — ero любимая 
книга. 

- На роль Гильдероя Лок- 
харта претендовал Хью 
Грант, который в итоге не 
смог принять участие в 
съемках из-за своего на- 
пряженного расписания. 

- Многие поклонники Гар- 
ри шли на показ Scooby 
Doo только ради того, 
чтобы посмотреть трейлер 
Chamber of Secrets. 


"ет 


- На съемках эпизода со 
столкновением Ford 
Anglia с Гремучей Ивой 
было разбито четырнад- 
цать автомобилей. 


- В одной из сцен на не- 
сколько мгновений появля- 
ется сама Джоан Ролинг. 


НАСЛЕДНИК СЛИЗЕРИНА 


и ПЛАТФОРМА: РС и ЖАНР: action/adventure m ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 
и РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Soft Club = РАЗРАБОТЧИК: Harry Potter Studios ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!| 350, 64 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель а онлайн: http: 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


есмотря на то что все вкусно- 
сти по определению достались 
версии для пехЕдеп-консолей, 
РС-вариацию ни в коем случае 
не стоит обходить стороной. Выполне- 
на она в духе своей предшественницы 
— прошлогодней Harry Potter and the 
Philisopher’s Stone. Отсюда, собствен- 
но, все преимущества и недостатки. 


ВЕРНЫЙ ПРИНЦИПАМ 

Сюжет игры вовсе не взят с потол- 
ка, а точно следует всей веренице 
событий, описанных в книге. Полеты 
с Роном Визли на Ford Anglia, высво- 
бождение из цепких ветвей Гремучей 
Ивы, полное приключений обучение в 
Хогвартсе и, в завершение всего, 
раскрытие секретов Тайной Комнаты. 
На стиль графического исполнения, 
безусловно, повлиял фильм: от обще- 
го представления школы волшебства 
до дизайна всех персонажей. 

Все уровни можно условно разделить 
на две категории: работающие на от- 
ражение сюжета и чисто action/ad- 


И все же следует 
отдать должное 
Electronic Arts. 
Не успела отгреметь 
официальная 
премьера второго 
фильма 

о приключениях 
четырехглазого 
любимца миллионов, 
как перед нами тут 
же разложили 
пасьянс из пяти 
версий игр, предназ- 
наченных для семи 
платформ. 

Одни цифры, 

кстати, кругом, 

к чему бы это? 


www.eagames.com 


Отназойливых зубастых растений Tak просто не отделаться. Нужен пра- 
BUNbHbIN ПОДХОД, 


venture эпизоды. Если где-то Гарри 
посещает занятия, то чуть позже его 
ждет неминуемая проверка получен- 
ных знаний. К примеру, на уроке 
профессора Снейпа герой выучивает 
заклинание, которое заставляет ис- 
чезать зеленую эктоплазму, зачас- 
тую преграждающую путь в подземе- 
льях. После этого Гарри ждет целый 
уровень, в котором ему в обязатель- 
ном порядке придется иметь с про- 
тивной слизью дело. 


Кстати, заучивание заклинаний пред- 
ставлено в виде своеобразной мини- 
игры, в которой требуется нажимать 
на указанные кнопки в определенной 
последовательности и в заданном 
темпе. На прохождение практической 
части отводится время, оставшаяся 
часть которого начисляется в виде оч- 
ков родному факультету Гарри — Гри- 
финдору. По ходу действия необходи- 
мо решать логические загадки, свя- 
занные с применением тех или иных 


Последнее заклинание помогает с 
легкостью преодолевать пропасти. 


заклинаний: как пример, сталкивать 
врагов на платформы, рубить верев- 
ки, открывать секретные проходы. 
Удобно то, что спеллы автоматически 
высвечиваются на нужном объекте. 
По итогам недели представитель по- 
бедившего факультета получает пу- 
тевку на бонусный уровень, где за 
установленное время необходимо 
собрать как можно больше конфеток 
«Берти Боттс». Именно они являют- 
ся местной валютой. На конфетки 
можно приобрести ингредиенты для 
целебной жидкости, а также броню и 
новейшую метлу «Нимбус-2001» для 
игры в Квиддич. И только попробуй- 
те не поймать снитч! 


Поле для игры в Квиддич выглядит 
несколько скудно. 


Помимо этого не стоит забывать и о 
Дуэльном клубе, в котором можно 
меряться силами с коллегами. Для 
самых любознательных припасен на- 
бор карт исторической ценности с 
описаниями великих волшебников. 
Мини-игры почти никак не сказыва- 
ются на прохождении основной час- 
ти игры, однако позволяют почувст- 
вовать себя настоящим учеником 
школы волшебства. 


Мини-игры, разнообразящие 
геймплей, четкое повторение сюже- 
та книги и отличная локализация. 
Большего, по сути, и не требуется. 


ВТОРОИ ГОД ОБУЧЕНИЯ 
Выглядит все дюже атмосферно, толь- 
ко вот текстурам порой не хватает 
резкости, а моделям не достает поли- 
гонов. И что сделали с моей любимой 
Гермионой Грейнджер? Мне страшно 
на нее смотреть! Зато всех осталь- 
ных узнаешь с первого взгляда: зади- 
ристый Драко Малфой, седовласый 
Альбус Дамблдор, чудной Гильдерой 
Локхарт, великан Хагрид и другие. 
Откровенно порадовала русская ло- 
кализация, в основу которой взяты 
слова и термины, использующиеся в 
официальном переводе книг о Гарри 


На бонусном уровне необходимо 
собрать как можно больше конфе- 
ток за установленное время. 


Поттере. Музыка играет второсте- 
пенную роль, хотя неплохо создает 
атмосферу. Единственный момент, к 
которому можно придраться — когда 
Гарри применяет заклинание, он 
всегда выкрикивает его название. А 


Дуэльный клуб. У тебя нет шансов, 
Драко! 


учитывая то, что я в последнее вре- 
мя взял моду играть в наушниках... 
Игра с легкостью проходится за пару 
вечерков, но не стоит забывать, что она 
ориентирована в первую очередь на де- 
тей. Правда, мне вовсе не стыдно при- 
знаться, что лично я с интересом про- 
бежал ее до победного конца. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Игру можно осилить за пару дней. 
Кроме того, бросается в глаза уста- 
ревший движок, правда, непритяза- 
тельный к системным ресурсам. 
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www.media2000.ru 
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ЧУ, МЕРТВЫЕ ИДУТ. 


Отстрел зомби и прочей нечисти в качестве вир- 
туального развлечения придумала не сама Sega, 
но именно ей удалось превратить простенькие 
стрелялочки в настоящий триллер ужасов со сто- 
нами жертв, толпами монстров, реками крови и 
кусками отваливающейся плоти... 


и ПЛАТФОРМА: XbOX ш ЖАНР: light gun shooter m ИЗДАТЕЛЬ: 
Sega ш РАЗРАБОТЧИК: VVOVV Entertainment = количеСТВО 


ИГРОКОВ: ДО 2 ш онлайн: http: 


Wwww.sega.com/ games 


xbox/post_xboxgame.jhtml?PRODID=10077 


| 
HE BCE TAK ПЛОХО 


Словно в качестве KOM- 
пенсации за подсунутую 
поделку на диск выложе- 
на вполне полноценная 
The House of the Dead Il. 
И чтобы добраться до ла- 
комого кусочка, вам все 
же придется пройти тре- 
тью часть до самого кон- 
ца (на любом уровне 
сложности, с любыми ус- 
тановками). А переход 


между частями сопровож- 


дается очень интересной 
мини-игрой по сбору бо- 
нусов. Что ж, бонус 
очень приятный, господа 
из WOW, ваши извинения 
приняты... 


МИХАИЛ РАЗУМКИН 
RAZUM@GAMELAND.RU 


ouse of the Dead всегда cun- 

талась практически идеальным 

light дип shooterom. Единст- 

венными недостатками сериа- 
ла были, пожалуй, лишь несуразность 
анимации людей да невероятные по 
сложности финальные боссы. Причем 
первый минус, как правило, замеча- 
ли лишь самые завзятые эстеты, а 
второй позволял неплохо заработать 
на геймерах, пытавшихся во что бы 
то ни стало пройти игру до конца. 
Ведь свою историю House of the 
Dead начала из залов игровых авто- 
матов. Однако с общим упадком этой 
части игровой индустрии судьба сего- 
вского шедевра находится под боль- 
шим вопросом, и релиз третьей его 
части это весьма наглядно показал. 
Для начала не совсем понятен вы- 
бор в качестве платформы Xbox, 
приставки хоть и мощной, но мало 
популярной в Европе и Японии. На 
мой взгляд, на PS2 игра снискала 
бы куда больше внимания со сторо- 
ны геймеров, тем более что многие 
из них уже имеют великолепно заре- 
комендовавшие себя пистолеты Gun 


~ Игра изобилует сценами на движ- 
ке, хотя их режиссура достаточно 
наивна, а порой и просто смешна. 


4 Первый скрин из игры, представ- 
ленный прессе. Жаль, что первона- 
чальная задумка не прошла. 


Con 2. Да, на консоли от Microsoft 
можно добиться гораздо более каче- 
ственной картинки, но в игре мы 
этого не видим, так как в графичес- 
ком плане она мало чем отличается 
от Vampire Night (PS2), за которую, 
кстати, ответственны те же WOW 
Entertainment. И в этом плане еще 
более печалит отказ от использова- 
ния се|-зпадто’овой графики, как 
планировалось ранее. Это придало 
бы проекту изрядную долю ориги- 
нальности и создало приятную для 
глаз картинку. Вспомните хотя бы 
Jet Set Radio Future, из-за которой 
многие геймеры обратили свои B30- 
ры в сторону Xbox. Но что сделано, 


Ш ПЛЮСЬ 

Шюотганы в качестве оружия, выбор 
пути прохождения, полноценный 
House of the Dead II и ролик из 
фильма в качестве бонуса. 


то сделано, и я, скрепя сердце, при- 
ступаю к обзору третьей части ког- 
да-то великой игры. 

Итак, Зеда отказалась от кардиналь- 
ных перемен и быстренько склепала 
практически во всем похожую на 
предыдущие серии  стрелялочку. 
Вновь два отважных героя спешат 
помешать замыслам очередного зло- 
го гения окончательно уничтожить и 
так дышащее на ладан человечество. 
Один из них — бессменный и таинст- 
венный G, уже успевший отличиться 
в первых сериях. А вот его напарни- 
ком стала совсем юная и довольно 
хрупкая на вид девушка Lisa Rogan, 
главной целью которой стало осво- 


Несмотря на автозарядку, при ма- 
лейшей паузе лучше делать это самому. 


СТРАНА ИГР 


Скучный игровой процесс, опреде- 
ленные недостатки графики, не- 
большая продолжительность. 


= о i H 
ино AL 


Сцена спасения С. Несколько удачных вы- 
стрелов, и дополнительная жизнь наша. 


бождение отца (давнего друга @ по испыта- 
ниям), попавшего в лапы к монстрам. Имен- 
но от ее миловидного личика вы будете вы- 
ступать, если отважитесь на одиночную игру. 
И уже с первых моментов становится ясно, в 
чем заключается основное отличие третьей 
части от предыдущих. В руках у ваших геро- 
ев вместо привычных пистолетов оказались 
знаменитые шотганы со всеми вытекающими: 
большая зона поражения, огромная убойная 
сила и... потеря драгоценных мгновений на 
перезарядку. Но, слава Sega, этот процесс не 
занимает нескольких секунд, как в той же 
Half-Life, и больше не требуется самому Ha- 
жимать на кнопку перезарядки, чтобы попол- 
нить опустевший магазин. Кстати, сложность 
игры также значительно снизилась. Теперь 


‚ Иногда игра предлагает выбрать два со- 
вершенно разных маршрута. 


вполне реально пройти ее на последнем (пя- 
том) уровне сложности, но с одним условием 
— вам придется купить световой пистолет, так 
как джойстик просто не приспособлен для 
борьбы с финальным боссом. 

На этом нововведения не заканчиваются. В 
прошлой части, где боевые действия прохо- 
дили на улицах города, вам постоянно пред- 
лагалось спасать от неизменной гибели по- 
павших в переделку людей. Теперь же вам 
предстоит очистить огромный завод, все ра- 
ботники которого превратились в ходячие 
трупы. Так что спасать некого, зато есть на- 
парник, периодически влипающий в разного 
рода неприятности. Как правило, бравого G 
окружают три-четыре монстра, после этого 


4% Лучшиев! 


Более 100 Pill и PIV 


Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


компьютерные турниры и 


чемпионаты 


т Goyee 


KPVrAOCcCYTOYHO 
понедельник 
До 22.00 
гМосява, Театральный провод. дом 5 
ы Пубанка, Кузнецкий мост. 
Центральный Детский мир, 4 этаж 
ахол 20 стороны гост. "Савой 
ran. 105-00-21, 7841-08-22 
ane ne-land nu 


LIGHT GUN 

По неясным причинам 
Microsoft не стала выпус- 
кать специальный писто- 
лет для Xbox. Вместо это- 
го нам прямо с коробки 
игры предлагают восполь- 


зоваться продукцией 
Mad Catz под нехитрым 
названием Blaster. 


я Традиционно для игры перед 
встречей с боссом нам пока- 
зывают его уязвимые места, 


возникает предупреждающая над- 
пись, а наиболее опасные враги под- 
свечиваются красным. У вас оста- 
нется пара мгновений, чтобы изба- 
виться от них. Успеваете — хорошо, 
дополнительная жизнь ваша, не ус- 
пеете — не произойдет ровным сче- 
том ничего, @ сам расправится с 
нападающими. 

Есть в игре и еще одна интересная 
вещь — режим Time Attack. Здесь 
вам, как в гонках, предложат 60- 
роться не только с самой игрой, но 
и со временем. Изначально у вас 
около 30 секунд, и вся игра впере- 
ди. Все, что нужно делать: быстро и 
метко стрелять. Чем скорее будут 
умирать монстры, тем больше у вас 
останется времени. Каждый же про- 
пущенный удар, наоборот, будет ли- 
шать вас нескольких драгоценных 
секунд. Да, еще время можно «вы- 
шибать» из специальных бонусов, 
периодически встречающихся на 
уровнях. Как и в других подобных 
проектах, многочисленные детали 
антуража интерактивны. То есть вы 
можете расстреливать банки, короб- 
ки, бочки и так далее. При удачном 
стечении обстоятельств вы получите 


дополнительную жизнь, 
призовые монеты или 
увеличивающие очки. 


различные 
статуэтки, 


Но все прикольные моменты игры 
заканчиваются на шотганах и Time 
Attack, a за этим — TOMbKO «серые 
будни». Существует возможность вы- 
бирать маршрут, но на самом деле 
это лишь задает последовательность 
чередования уровней. В результате 
такого «выбора» вы получите только 
несколько новых игровых сцен, а не 
два или три разных пути следования. 
Про графику я вообще говорить не 


THE HOUSE OF THE DEAD Ill 


хочу. Нет, она не ужасна, конечно 
нет. Вот только для Xbox она, мягко 
говоря, довольно средняя. Модели 
персонажей невыразительные, ани- 
мация мимики никакая (про диалоги 
я предпочту вообще умолчать). Ос- 
новная фича всех «Домиков» — воз- 
можность разносить монстров бук- 
вально на куски, причем постепенно, 
и та не удалась. В прошлых частях 
это выглядело очень зрелищно, те- 
перь же дырки от попаданий на зом- 
баках смотрятся, как приклеенные 
картинки (помните бутафорские во- 
ронки на теле Роберта Патрика, иг- 
равшего Т-1000 в Терминаторе 2), и 
это несмотря на всю мощь ХБох! 

Тем не менее, предвижу законный во- 
прос. Если в игре достаточно много 
нововведений, не рано ли говорить о 


~~ Очень интересно реализован 
переход к HotD 2. Чтобы получить 
бонус, придется немного пострелять. 


крахе сериала? Попробую объяснить 
ситуацию. Обычно вторая часть игры 
просто улучшает определенные сторо- 
ны удачного оригинала (так было с 
The House of the Dead Il). Третья же 
часть может считаться удачной, если 
игра действительно претерпела значи- 
тельные изменения, как в плане гра- 
фики, так и в плане игрового процес- 
са. В The House of the Dead Ill ниче- 
го этого нет. Возможно, геймерам, 
никогда ранее не встречавшимся с 
этой игрой, она и покажется интерес- 
ной. Для меня же это лишь бледная 
копия предыдущих шедевров. ш 
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JATHHHCL и РУЛИ. Я To CAM 
TPHSPABROM CTrAHEWb! 6 МОЕМ 
ИМЕНИ ГЛАВНОЕ HE To, ЧТО я 
MAPA, Я TO, чта БЕЗЫМНЫМ! 


м 
* 
Я НАРЛ MAPA ГОНОРИЛ, 


что па ЕВРОПЕ БРОДИТ 
ПРИЗРАЕЫ РОСЛА АИ ЗАЧЕТ. 


ИГРЭШКИ 


ЕСАБШЕ ЧЕМ NePocTOOUrrEn 


Бери = 16: VM Moce, вле ВЫ. Оден pcg ул. Cemereeeeee, ЗН; Го, ОНИ ТТ. Giger: (OS) DOT, Познани oceans. Eco) ПСВ лы 


ПОЛНОЕ ПОГРУЖЕНИЕ 


и ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox m жанр: racing 
и ИЗДАТЕЛЬ: Empire Interactive м РАЗРАБОТЧИК: Razorworks 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 


в онлАЙн: http:/ /www.totalimmersionracing.com 


| 
В РЕАЛЬНОЙ ЖИЗНИ 


На фото - 450-сильный 
кольцевой болид Abt-Audi 
TT-R, который принимал 
участие в чемпионате 
ОТМ. Антикрыло автомо- 
биля внешне не похоже 
на спойлер тюнингового 
обвеса, но на нем тоже 
есть «хитрая» планка. За- 
метьте, что гоночное ан- 
тикрыло состоит из двух 
плоскостей — горизон- 
тальной и наклонной. На- 


значение второго элемен- 
та - создавать дополни- 
тельное давление воздуха 
на горизонтальной плос- 
кости и увеличивать эф- 
фективность работы анти- 
крыла. 


ЮРИЙ ВОРОНОВ 
VORON@GAMELAND.RU 


ообще, гонки — такой жанр, в 
Й котором сложно выдумать 
№ что-то новое, чем-то разнооб- 
№ разить игровой процесс. А 
особенно внести в него кардиналь- 
ные изменения. Тем более что это и 
не нужно — главное, чтобы машины 
были настоящие, графика покраси- 
Bee, а физика пореалистичнее. Так 
появилась на свет игра Gran 
Turismo. Так на свет появилась Total 
Immersion Racing. 


ЗОЛОТАЯ СЕРЕДИНА 

Как и полагается правильной гонке, 
в Total Immersion Racing в начале иг- 
ры доступны пара машин и несколь- 
ко трасс. А с нашим продвижением 
в чемпионатах становится доступны- 
ми все большее их количество. Трас- 
сы и машины в игре, конечно, не 
выдуманы из головы, а представля- 


у Модели автомобилей в игре Ha вы- 
соте, и не смотрите, что стекла чер- 
ные, прозрачность у них есть, просто 
в команде Audi стекла затемняют. 


a Борьба на трассе бывает настолько ожесточенной, что даже Al забывает 


об идеальных траекториях. 


ют собой виртуальные копии своих 
реальных собратьев. Всего 14 машин 
и 8 треков. Не смотрите на малое 
количество авто — здесь собраны са- 
мые лучшие: все машины, выступаю- 
щие на данный момент в классе GT, 
5 машин из класса GTS и, на слад- 
кое, 5 авто класса PRO (больших 
восьмилитровых прототипов вроде 
ВММ/ \12). Для создания треков и 
машин использовались сотни текстур, 
отснятых с их реальных прототипов, 
потрачено много часов в боксах ко- 


Ш ПЛЮСЫ 
Красивая графика, хорошая физи- 

ка, ценная возможность покопаться 
во множестве настроек автомобиля. 


Давненько на нашем 
горизонте He появля- 
лось хороших гонок для 
РС. Ждали мы, ждали 
Colin McRae Rally Зи 
Pro Race Driver, a рань- 
ше всех вышла игра с за- 
манчивым названием — 
Total Immersion Racing. 
И, надо сказать, оказа- 
лась весьма достойным 
конкурентом играм от 
волшебников из 
Codemasters. 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


манд и на реальных треках. Похоже, 
разработчиками не упущено практи- 
чески ни малейшей детали. 


СИЛА ПРИТЯЖЕНИЯ 

Я всегда считал, что не в трассах 
дело, если у гонки неудобоваримая 
физика. Сколько бы в ней не было 
лицензированных машин и трасс, иг- 
рать в нее никто не станет (ну, 
здесь можно и поспорить — прим. ре- 
дакции). Total Immersion Racing в 
этом плане держится молодцом — 


СТРАНА ИГР 


Отсутствие хоть какой-либо систе- 
мы повреждений, что часто вылива- 
ется в гладиаторские бои на трассе. 


TOTAL IMMERSION RACING 


очень приличная физическая модель, 
позволяющая при умении обращать- 
ся с педалями газа и тормоза, полу- 
чить массу эмоций и удовольствия 
от вождения автомобиля. Хотите, 
проходите поворот со сносом всех 4 
колес. Хотите, аккуратно приторма- 
живайте и, сохраняя постоянную 
скорость, правильно заходите по 
нужному вам апексу. Выбор есть 
всегда, а значит, есть возможность 
импровизировать, обгонять соперни- 
ков красивыми маневрами, а затем 
смотреть красивые повторы. Плюс 
возможность для профессионалов 
покопаться во множестве настроек 
автомобиля для точной подгонки 
оного под ваш стиль вождения. 


ПО ТУ СТОРОНУ 
Графика в игре, надо сказать, не от- 
стает от физики. Возможности со- 


Обратите внимание, как моя Audi 
кренится на бок после прохождения 
поворота, а также на задний план: 
трассам уделено не меньше внима- 
ния, чем машинам. 
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Вей  0:00.00 


тар 1 000.00 


a Красная полоса на трассе — это 
идеальная траектория, появляющая- 
ся в режиме тренировки. 


временных видеокарт используются 
разумно: четкие большие текстуры 
на машинах, не менее четкие текс- 
туры за пределами кабины вашего 
авто. Хорошие эффекты стекла в ка- 
бине и света, прорывающегося через 
ветви деревьев на трассах, прилич- 
ное количество полигонов, потрачен- 
ное на каждую машину и треки, 
плюс не слишком завышенные сис- 
темные требования, все это вылива- 
ется в весьма приятную картинку 
практически на любом современном 
компьютере. 


СНЯТСЯ ЛИ АНДРОИДАМ 
ЭЛЕКТРООВЦЫ? 

Прибавьте к уже имеющемуся спис- 
ку достоинств весьма своеобразную 
систему искусственного интеллекта. 
У него, представьте себе, есть эмо- 
ции. Да, да, именно эмоции. И если 
вы выпихнули соперника в гравий 
при борьбе за первое место, то он 
это обязательно запомнит и попыта- 
ется сделать с вами то же самое. 
Причем совершенно не обязательно 
в той же гонке. Каждый компьютер- 
ный оппонент имеет долговременную 
память и может подкинуть вам злую 
шутку на последнем этапе, когда бу- 
дет решаться судьба чемпионского 
титула. А еще есть довольно интерес- 
ный режим карьеры, где различные 
команды будут предлагать вам стать 
их пилотом, и чем больше побед вы 
будете одерживать, тем более солид- 
ные команды будут интересоваться 
вами. Но чтобы попасть в эти топ- 
команды, нужно убедить их в том, 
что вы и вправду отличный гонщик, 
а также побыть их тест-пилотом. 
Все вышеперечисленное суммирует- 
ся, превращая Total Immersion 
Racing в хорошую, сделанную по 
всем канонам гонку, за которой при- 
ятно провести пару зимних холодных 
недель в ожесточенной борьбе с со- 
перниками за чемпионский титул. ш 


а динозавров, 
не Nenana низкий, 
высокий, толстый и 
маленький... Я Cam 
экзотических динозавров, 
хочешь © громадными 

бами. хочешь - без... 

ридумай и создай свой 
собственный парк с 
потрасающимы аттракцио- 
нами на саовы пюбимом 


Па вопросам огиповиьых продам м сх 
телефону: 1095} 745-01-14, а-иыый: 
тогенфону. (OG) 745-01-14, eral: 2 
Москва - бесплатно! Поддарней за 
на же {095} 77-38-52. eral: 


рано at 
м стран | мены олиаадумев st есть 


НОВОСТИ ИГРУШЕЧНОЙ СЕЛЕКЦИИ 


«О некоторых морфологических и фенотипических особенностях гибри- 
дов, получаемых путем скрещивания ежа и удава» — доклад, прочитан- 
ный на очередной коллегии Всемирной Игровой Академии заведующим 
кафедрой шутеров и трехмерных аркад указанной Академии, доктором 
Gonoris Causa Алексом Глаголевым. 


и ПЛАТФОРМА: GameCube, Xbox, PS2, а также, непонятно зачем, РС m KAMP: adventure/ fighting 
и ИЗДАТЕЛЬ: UbiSoft Entertainment = РАЗРАБОТЧИК: Dragonstone Software 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ОДИН ПРОТИВ BCeX м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 800, 16 МВ video 
card (OpenGL 1.2 совместимая) ш онлайн: http: //www.dragonslair3d.com 


ПРИНЦ И АЛИСА 
Многие интерьеры и экс- 
терьеры дворца DL3D от- 
части напоминают те, что 

встречаются Алисе от 
Мак-Ги. Сравнение тем 
более оправдано, что сде- 
ланная на влюбленном в 
OpenGL движке Q3 «Али- 
са» показала всю непод- 
готовленность компьюте- 
ра для пересадки на него 
игр консольного качества. 
Однако там хотя бы мож- 
но было полюбоваться на 
саму Алису, неуклюже 
прыгающую с одной шат- 
кой платформы на дру- 
гую. В случае же с DL3D 
дела омрачены тем, что 
дизайн персонажей ино- 
гда стилистически не со- 
ответствует антуражу, ри- 
сованный образ же прин- 
ца и вовсе далек от идеа- 
ла героя-любовника. 


Апринцесска 
ничего, правда?! 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND,RU 


важаемый президент Акаде- 
мии, дорогие коллеги, господа 
приглашенные! Рад приветст- 
вовать вас на очередном за- 


Не правда ли, очень похоже на 
«Алису»? 


седании коллегии и предложить ва- 
шему вниманию плоды исследова- 
тельской работы кафедры, которую я 
имею честь представлять. 

Предметом сегодняшнего рассмот- 
рения является интересный гибрид, 
выведенный на опытной делянке 


Яркая, красиво и добротно сделан- 
ная сказочная игрушка со стреми- 
тельно развивающимися событиями 
и весьма сексуальной принцесской. 


Наш герой на расправу скор! 


UbiSoft. Эти селекционеры издрев- 
ле славились своим талантом удив- 
лять научное игровое сообщество 
новыми и всегда непредсказуемы- 
ми сортами. Всем памятны удачи 
дорогих нам натуралистов: и 
Carmageddon 2000, и Battle Realms, 
и многие другие выведенные ими 
образцы навсегда займут свое до- 
стойное место в сокровищнице иг- 
рушечной селекции. Однако я при- 
зываю вас, господа, подойти к рас- 
смотрению сегодняшней повестки с 
наивозможной объективностью, да- 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Управление, черт бы его побрал! 
Компьютерную версию оно портит 
донельзя. К консольным вариантам 
особых претензий нет. 


DRAGON’S LAIR 3D 


бы заслуги прошлого не затмили достоинств 
и недостатков настоящего. 
Итак, приступим. Новый питомец UbiSoft но- 
сит название Dragon’s Lair 3D. В чем же со- 
у стоит его самобытность? Во-первых, прошу 
вас обратить внимание на то, что это по- 
настоящему ДЕТСКАЯ игра. Это вовсе не 
значит, что она не будет интересна взрос- 
лым, но все же вы не найдете в ней откро- 
венно сексуальных и уж тем более крова- 
вых сцен, которыми так изобилуют в своей 
массе игрушки, рассчитанные на тинейджер- 
скую часть аудитории и тех, кому за пят- 
надцать-семнадцать. Вместе с тем, игра не 
только не лишена динамики — она просто 
состоит из адреналина. Отважный принц, 
спасая принцессу, отправляет своих врагов 
на тот свет сотнями, однако делает это без 


4 Нашему принцу не чужда жажда накопи- 
тельства. 


равьеда и утконоса, безостановочно скачу- 
щая по комнатам не хуже кенгуру — селек- 


Не знаю, что делал оператор с камерой, но в Средние 
века, о которых в ненавязчивой форме «сказочного мо- 
чилова» повествует нам игрушка, этот субъект пылал бы 
на костре Великой инквизиции ярче Останкинской башни, 
обвиненный в пособничестве дьяволу. 


кровожадности, не размазывая мозги оппо- 
нентов по красочным стенам и не заливая 
их кровью полов. Зарубленные героем оба- 
ятельные чудовища (лучшим из коих, на 
мой вкус, является фиолетовая помесь му- 


wy игрока есть счастливая возможность по- 
смотреть видео о создании игры и послушать 
интервью с ее «отцами». 
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ционеры и тут нас порадовали) просто оза- 
ряют великолепно прорисованные коридоры 
замка яркой вспышкой и без проволочек от- 
правляются в мир иной. Все это очень мяг- 
ко, по-доброму подготавливает психику ре- 
бенка к миру взрослых сражений на глади- 
аторских аренах Quake. 

Подводя итог первой части доклада, по по- 
ручению профессоров нашей кафедры и от 
себя лично должен констатировать, что иг- 
pa Dragon’s Lair 3D имеет огромное воспи- 
тательное значение и при этом напрочь ли- 
шена нудного морализаторства, что, несо- 
мненно, сделает ее лучшим помощником 
для всех маленьких геймеров, стремящихся 
убить свое свободное время. 

Уважаемые коллеги! Не всегда, конечно, но 
частенько и на бочку великолепного 
ОБ$оовского меда найдется ложка-другая 
нашего профессорского дегтя. Не обошлось 
без него и на этот раз. Если приставочная 


 Воттак заканчивают принцы-неудачники. 


В ПРОДАЖЕ 
С 25 ДЕКАБРЯ 


COMPUTER 


Russie ВНК 


HOVERSSIORY 
TRON 2.0 


Monolith достала из хранилища 
фильм 20-летней давности и дала 
ему вторую жизнь в виде 
компьютерной игры. 


PYK@BO Me BOWPO ПОКУПКЕ 
POMIECTBEICKYLC ПОДАРКОВ 
Не покупайте дурацких подарков! 
Следуя нашим рекомендациям, вы 
сможете подобрать для своих 
родных и близких самые лучшие 
РС-игры и игровые железяки, и 
этот Новый год станет самым 
счастливым в их жизни! 


SPECIAL 

в этом номере два российских 
проекта: глобальное PRG 
"ПОГРАНИЧЬЕ" и первый русский 
MMORPG "СФЕРА". 


ЕСН 

Добавь игровой конвейер. 
Записывающие CD-R. Nostro n30 
GameMouse. Ziv 2. Игры Ha 
огромном экране.Игровой монстр. 
Графические платы: бей монстров! 


А также: preview, review, Loading, 
советы NO прохождению игр, Ton 20, И 
гровой трубопровод, Российский 
игровой трубопровод и т.д. 


СУЕТА 
ВОКРУГ OPENGL 


Хочу обратить ваше вни- 
мание на то обстоятельст- 
во, что игра ни за что не 
запустится на компьютере, 
видеокарта которого не яв- 
ляется абонентом «Откры- 
той графической библиоте- 
ки». В эпоху, когда многие 

игры одновременно пред- 
лагают и Glide, и Direct3D, 

и даже software rendering, 
такая однобокость кажется 

несколько странной. 


Прямое попадание такого огнен- 
ного ядра — смертельно. 


модификация игры не может вызвать 
нареканий, то о компьютерной вер- 
сии этого сказать нельзя. Мы в свое 
время собирали на кафедре четыре 
консилиума, инициировали расширен- 
ное совещание с коллегами со смеж- 
ных факультетов, но так и не смог- 
ли понять, зачем селекционерам по- 
надобилось скрещивать ежа и удава 
— переносить исконно консольную иг- 
ру на персональный компьютер. В 
результате получилось именно то, 
что должно было получиться: моток 
колючей проволоки. 

Начну с того, что после установки, 
посмотрев ролик, снятый в стиле а- 
la Уолт Дисней, войдя непосредст- 
венно в игру и приникнув к мони- 
тору, дабы скорее ринуться спасать 
прекрасную принцессу, я с ужасом 
обнаружил, что клавиатура никак 
не реагирует на мои прикоснове- 
ния — сперва методичные и акку- 
ратные, потом все более настойчи- 
вые и нетерпеливые. Несколькими 
мгновениями позже обнаружилось, 
что моя верная боевая подруга 
мышь впала в бессрочную летарги- 


ческую спячку. Предчувствуя без- 
временную кончину обоих портов, 
называемых в просторечии «пи-эс 
пополам», с неспокойной душой я 
перезагрузил компьютер. Отдышав- 
шись под «Окнами», мышь, к счас- 
тью, навострила ушки, весело за- 


Эх, до принцессы еще далековато... 


принца на поиски возлюбленной. Но 
не тут-то было! Оказалось, что вы- 
бранные мною клавиши подходят 
для руководства персонажем, ско- 
рее менее, нежели более. Чтобы 
поспеть за всеми перипетиями и 
при этом не угробить отважного 
принца в первые три минуты, надо 
быть, по меньшей мере, пианистом. 
К сожалению, в детстве я заканчи- 
вал музыкальную школу по классу 
арфы. Когда я понял, что играть в 
это с клавиатуры мне еще рано, и 
решил взять несколько уроков игры 
на фортепьяно, открылось, что вый- 
ти из DL3D — тоже задачка не из 
тривиальных. «Эскейпом» тут не от- 
делаешься. После нескольких мало- 
эффективных опытов над клавиату- 
рой мне удалось обнаружить, что 
выход осуществляется нажатием 


Поверьте, более агрессивно настроенных книг вам еще встречать не приходилось! 


дергала хвостиком и задорно пове- 
ла курсором из стороны в сторону, 
доставив моему  стариковскому 
сердцу несколько сладких минут ни 
с чем не сравнимой радости. До- 
стигнув наконец меню настроек иг- 
ры, я смог-таки отгадать тайну вре- 


менного оцепенения устройств вво- 
да. Оказывается, в установках кон- 
троля по умолчанию не было вы- 
ставлено НИ ОДНОЙ клавиши! При- 
знаюсь, с таким случаем я столк- 
нулся в своей богатой профессор- 
ской практике впервые. 

Заполнив два десятка(!) слотов ме- 
ню более-менее подходящими кла- 
вишами управления, я отправил 


0, храброславленный герой, хвалу 
тебе пою! 


кнопки, отвечающей 
где, помимо прочего, 
желанное слово Exit. 
По прошествии некоторого времени 
и обретения достаточных навыков 
фортепьянной игры, вернувшись в 
DL3D, я обнаружил, что мои quick 


за амулеты, 
и загорится 


save пропали — эта операция дейст- 
вует лишь в пределах одного игрово- 
го захода. Так что пришлось начи- 
нать все сначала. Должен заметить, 
камера моему успеху не благоволи- 
ла. Не знаю уж, что делал с ней 
оператор, но в Средние века, о ко- 
торых в ненавязчивой форме «ска- 
зочного мочилова» и повествует нам 
игрушка, этот субъект пылал бы на 
костре Великой инквизиции ярче Ос- 
танкинской башни, обвиненный в по- 
собничестве дьяволу. 


«Великолепная игра. Отличная смесь развлечения и action» - 80% РС ZONE 


«Гладиаторы заставляют играть в них 
снова и снова» - 17/20(ХИТ), 


Zegames.com 


«Серьезный соперник War Craft III. 
С одной пометкой: у ГЛАДИАТОРОВ 
есть все, чтобы победить его». 


— Gamekult.com - рейтинг ХИТ 


Особенности игры: 

. Action RTS нового поколения — сочета- 
ние стратегии и RPG; 

- 3 стороны - Армия США, Пришельцы, 
Галактические силы; м 

- Ультрасовременный движок: до 4-х миллионов полигонов в секунду, 
динамическое управление частицами, тенями, светом и погодными 
условиями, до 4-х слоев текстур для отрядов, объектов и ландшафта; 

. 3 уникальных кампании, более 20 различных миссий; 

. до 500 отрядов одновременно; 

. Абсолютно интерактивный окружающий мир; 

- Многопользовательский режим до 8-ми игроков: skirmish, deathmatch, 
capture the flag. 
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«Достоверная реконструкция средневекового 
уклада жизни, обстановки того времени. Ори- 
гинальный движок, позволяющий создавать 
очень реалистичные, привлекательные пейза- 
жи иинтерьеры, выводя на экран сцены, со- 
стоящие из большого числа полигонов и изо- 
билующие спецэффектами освещения-зате- 
нения...» (Выдержка из пресс-релиза]. 


и ПЛАТФОРМА: РС, РОО м ЖАНР: adventure ш ИЗДАТЕЛЬ: 
Strategy First ш РАЗРАБОТЧИК: \\/аПаЧ00 м КОЛИЧЕСТВО 


ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!|| GOO, 256 МВ 


ВАМ в онлайн: http: 


www.wanadoo-edition.com 


BURN, BABY, BURN! 


«МОЛОТ ВЕДЬМ», 
ИЗБРАННЫЕ МЕСТА 


Может ли кто-либо быть 
настолько охраняем анге- 
лом-хранителем, что не бы- 
вает околдован ведьмами? 


По-видимому, нет, потому 
что, как это было выясне- 
но ранее, бесы поражают 
так же часто безгрешных, 
невинных и праведных, 
как Иова, и многих невин- 
ных детей, которых видят 
околдованными, и многих 
других праведников, хотя и 
не настолько, как грешни- 
ков, потому что первые 
поражаются не до погибе- 


ли их душ, а лишь до по- 
тери жизненных благ. 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND,RU 


orga я брал Inquisition Ha обзор, 
то, еще не видя игры, совер- 
шенно ясно представлял, о чем 
буду писать, мысленно выстра- 
ивая лекцию по мотивам читанных в 
студенческую пору протоколов инкви- 
зиторских допросов, «Молота ведьм» 
и прочих научных руководств по вы- 
явлению колдунов и борьбе с ними. 
Да-да, именно научных. Без кавычек. 


ОПЫТ, СЫН 

ОШИБОК ТРУДНЫХ 
Вопреки расхожему мнению, суды Ве- 
ликой инквизиции вовсе не являются 
«позорным пятном на челе средневе- 
ковой Европы». Лично я склонен рас- 
сматривать инквизицию как первое 
научное сообщество, причем именно 
в нашем, современном понимании. 
Судите сами: именно инквизиторы 
первыми применили на практике под- 
линную научную методологию. На ос- 


Вот так погибают мечники от руки 
безоружного беглеца. 


нове всесторонних исследований были 
разработаны четкие систематические 
критерии принадлежности того или 
иного отщепенца к армии сатаны. 
Сотни и тысячи энтузиастов по всей 
Европе строчили доносы. Каждый сиг- 
нал тщательно проверялся, над обсле- 
дуемым проводились соответствующие 
эксперименты, результаты которых 
протоколировались в надлежащем по- 
рядке. Никакого насилия, никакого 
произвола: выпил свинца, остался жив 
— свободен, помер — значит туда и до- 
рога. Так и возникло естествознание. 
Опыт — это ведь та же пытка, только 
над природой, а человек — ее часть. 
Так что разницы между профессором 


Павловым и инквизитором Альбертом 
фон Молеоном, в сущности, никакой. 
Я уж не говорю о тех праздниках, 
когда ведьму приговаривали к сожже- 
нию! Начала казни ждали с не мень- 
шим любопытством, чем концерт Мэ- 
рилина Мэнсона. Лучшие места прихо- 
дилось занимать с ночи. На площадях 
собирались толпы зевак всех сосло- 
вий, хотя, конечно, V.I.P. ложи доста- 
вались лишь «первым среди равных». 


На таком вот представлении по пово- 
ду огненного очищения мы и встреча- 
емся с нашим героем, мелким вориш- 
кой Мэтью, неудачно пытавшимся 
стянуть кошелек у толстомордого 
французского бюргера. Попытка за- 
канчивается в тюремной камере... 


ГЕМОРРОЙ НАШЕЛ ГЕРОЯ 

Со всей ответственностью заявляю: 
если бы берсеркам вместо мухо- 
морного отвара давали перед боем 
играть в Inquisition, то в бой их 
можно было бы пускать без ору- 
жия. Ничего более неудобного, про- 
тивного логике, менее приспособ- 
ленного к практическим надобнос- 
тям игрока и действующего на нер- 
вы мне еще встречать не приходи- 
лось. Если у вас нет joypad’a, то 


покупать игру вообще нет никакого 
смысла, ибо играть в нее при по- 
мощи клавиатуры просто-напросто 
невозможно, в чем я убедился в 
полной мере, поскольку у меня joy- 
pad’a как раз и нет. 

Собственно говоря, манипуляции с 
клавиатурой — тоже определенного ро- 
да игра, лотерея, если хотите. Предска 
зать, куда ринется — если вообще ри- 
нется — персонаж после нажатия той 
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«МОЛОТ ВЕДЬМ», ИЗБРАННЫЕ МЕСТА 


Вот так погибают мечники от ру- 
ки безоружного беглеца. 


Inquisition, то в бой их можно было 
бы пускать без оружия. Ничего бо- 
лее неудобного, противного логике, 
менее приспособленного к практиче- 
ским надобностям игрока и действу- 
ющего на нервы мне еще встречать 
не приходилось. Если у вас нет joy- 
pad’a, то покупать игру вообще нет 
никакого смысла, ибо играть в нее 
при помощи клавиатуры просто-на- 
просто невозможно, в чем я убедил- 
ся в полной мере, поскольку у меня 
joypad’a как раз и нет. 

Собственно говоря, манипуляции с 
клавиатурой — тоже определенного 
рода игра, лотерея, если хотите. 
Предска 

зать, куда ринется — если вообще ри- 
нется — персонаж после нажатия той 
или иной курсорной клавиши, нельзя. 
Ощущения незабываемые! Примите 
во внимание, что действие игры про- 
исходит в реальном времени, что в 
девяноста случаях из ста от вас тре- 
буется проявить ловкость и быстро- 
ту реакции, что один ваш шаг или 
пропущенный удар может стоить 
жизни, и вы поймете мои чувства. О 
камере, которую мотает по виртуаль- 
ным средневековым коридорам по- 
чище, чем главного героя, писать, 
оставаясь в рамках дозволенной 
лексики, извините, не могу. 


А СЧАСТЬЕ БЫЛО 

ТАК ВОЗМОЖНО... 

Идея была очень и очень неплоха. 
Натуралистичный средневековый 
антураж, захватывающая история 
про поиски тамплиерских сокро- 
вищ, кровавые бои... Все говорило 
о том, что празднику быть. Однако 
торжество не состоялось. 


Простой пример: забираюсь в оп- 
ции игры, ставлю галку напротив 
слова «кровь» и воодушевлено ки- 
даюсь на врага. Вместо рек крови 
и гор изуродованных трупов — не- 
внятное красное облачко при точ- 
ном ударе и быстро исчезающее 
тельце противника. Противники — 
отдельная тема для беседы. Такого 
откровенного идиотизма не являли 
миру даже зомбированные обитате- 
ли лабораторий на одном из уров- 
ней Quake ||. К тому же область, 
доступная врагу для обзора, окра- 
шена в бледно-зеленый цвет, так 


что вы всегда точно знаете, видит 
ли вас сейчас противник. Эта заме- 


чательная особенность перекочева- 
ла сюда прямиком из Commandos. 


ГОРИ, ГОРИ ЯСНО, 

ЧТОБЫ НЕ ПОГАСЛО! 

Очень хотелось отыскать в 
Inquisition хоть одну деталь, которая 
смогла бы оправдать проведенные 
за игрой часы, в течение коих си- 
стема управления довела меня бук- 
вально до бешенства, и те прове- 
денные за обзором минуты, в тече- 
ние коих вы уже, наверное, успели 
уснуть. При всей своей увлеченно- 
сти Средневековьем, при всей бла- 
гожелательности, которую я заочно 
питал к игре, при всей моей снис- 
ходительности к игрушкам подобно- 
го рода я не могу назвать ни од- 
ной причины, по которой вы моли 
бы расстаться с довольно внуши- 
тельным количеством кровно зара- 
ботанных денежных знаков, имею- 
щих хождение на территории нашей 
с вами Российской Федерации, и 
купить два компакта, на которых и 
размещается этот злополучный дис- 
трибутив. Гори она, Inquisition, си- 
ним пламенем! 


а ЧА : 
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МИНЕРАЛЬНЫЕ ВОЙНЫ 


Известно, что даже самая хорошая сетевая игра без постоянного 
привнесения новых возможностей надоедает через год. Ибо один из 
законов создания сетевых миров гласит: сколько бы возможностей 

вы не дали игрокам, им все равно будет этого мало. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: VIIVORPG в ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: FUNCOM ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Ме— 
диаХауз ш РАЗРАБОТЧИК: FUNCOM ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 100 ТЫСЯЧ м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Pll 300, 128 МВ RAM, 700 МВ HD, 3D-yckoputenb = онлайн: htto://www.anarchy-online.ru 


КОНСТАНТИН ШАВРУК 
STRATEGE@GAMELAND.RU 


тобы поддержать интерес 

вокруг сетевых игр, не ре- 

же раза в год для них вы- 

пускают expansion расКи, в 
большинстве своем являющиеся от- 
носительно самостоятельными тво- 
рениями, на которые потрачено до- 
статочно большое количество вре- 
мени. Причем создание дополнений 
зачастую начинается вместе с раз- 
работкой самой игры. Но что де- 
лать, если у вас слишком мало на- 
работок для полноценного expansion 
pack, слишком много для простого 
патча, и при этом поджимают сро- 
ки, так как вашему проекту уже 
больше года, и интерес к нему на- 
чинает ослабевать? Ответ на этот 


Неожиданная встреча: два кла- 
нера-инженера вкупе с боевыми 
роботами класса Slayerdroid Il. 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


сложный вопрос нашла норвежская 
компания Funcom, которая анонси- 
ровала и выпустила на рынок 
Anarchy Online: The Notum Wars — 
booster pack для Anarchy Online. 


ТРЕБУЮТСЯ ИДЕИ 

Несколько месяцев назад я писал 
06 Anarchy Online, где рассказывал, 
как сильно игра эволюционировала 
с момента выхода, избавившись 
практически от всех технических 
проблем. Разработчики отшлифова- 
ли баланс и исправили ошибки 


движка. Но при всем совершенстве 
формы содержание, к сожалению, 
устарело. Даже самые стойкие по- 
клонники, нянчившиеся с АО с са- 
мого ее рождения, вышли из игры — 
там попросту больше нечего было 
делать. Да, конечно, сюжет продол- 
жает развиваться, но на это почти 
не обращаешь внимания. А красоч- 
ные рассказы на сайте только наго- 
няют на людей тоску. Игре, как воз- 
дух, были нужны новые идеи. И пат- 
чем тут уже не обойтись. 
Обычно в таких ситуациях выпуска- 


ется expansion pack. Но в Funcom 
были так озадачены громадным до- 
полнением к давным-давно анонсиро- 
ванной Shadowlands, что выпустить 
все это великолепие в срок не полу- 
чалось никак. И тогда новый глава 
компании после консультаций с мар- 
кетологами принял решение выпус- 
тить на рынок то, что будет готово к 
заявленной дате, назвав это непри- 
вычным термином booster pack. 


УСКОРЕНИЕ 

Если быть точным, то Anarchy 
Online: The Notum Wars состоит, по 
сути, из двух частей: собственно 
booster pack, который продается от- 
дельно, и недавно вышедшего патча 
14.6. Последний придает игре лишь 


Колонисты с планеты славян 
Domovoi Prime - торговец Tanusha 
vee приятель, доктор Tabletka. 


косметические изменения: доведен- 
ный до ума баланс, новый интер- 
фейс генерации персонажа, новую 
систему общения с МРС, новые под- 
земелья для игроков низших уров- 
ней, новые предметы (последнее, 
впрочем, характерно для всех дру- 
гих патчей к Anarchy Online). Booster 
pack открывает новые возможности, 
подливая масла в огонь уже, каза- 
лось бы, сошедшего «на нет» кон- 
фликта между игроками на Руби-Ка. 
В The Notum Wars геймеры получа- 
ют возможность строить свои собст- 
венные шахты, в которых будет до- 
бываться самый ценный минерал во 


 Y6ep моб — земляной исполин. 
Интересно, какой он в длину? 


вселенной — Нотиум (на его основе 
работают все нано-роботы мира). 

Разрешено строить и собственные 
башни. Это относится не только к ве- 
теранам, но и к тем, чей уровень ед- 
ва перевалил за пятнадцатый. Башни 
имеют различные уровни и назначе- 
ние: одни на 300 уровне могут да- 
вать до 1500 дополнительных единиц 
здоровья, другие повышать ваши ос- 
новные навыки на 50 единиц. Эти 
бонусы будут распространяться на 
вас вне зависимости от того, как да- 
леко от башни вы находитесь. Она 


также будет давать бонусы вашей 
организации. Но поскольку место- 
рождения Нотиума ограничены, то 
вам и вашей организации предстоит 
бороться за наиболее богатые зале- 
жи с конкурентами. Таким образом, 


Ш ПЛЮСЫ 

Долгожданная возможность захва- 
та территорий. Также появились но- 
вые предметы, что, несомненно, 
поможет удержать геймера в игре. 


СТРАНА ИГР #1(130) ЯНВАРЬ 2003 


Как и полгода назад, АО до сих пор является 
лучшей фантастической MMORPG. Хороший 
баланс классов, высокая стабильность 

движка и красивая графика привлекут любо- 
го, кому хочется поиграть в онлайновую RPG. 


в игре появился стратегический эле- 
мент — построили шахту, поставили 
возле нее башни и стали ждать, ког- 
да нападут враги. Если все было по- 
ставлено правильно, то враги проиг- 
рают. Если нет — то вам придется ис- 
кать новое месторождение. 

Еще одной изюминкой booster pack, 
доступной на этот раз игрокам 
высших уровней, является богатей- 
ший набор новых транспортных 
средств, включая большую коллек- 
цию свеженьких Yalmaha. В отли- 
чие от старых, теперешние машины 
получили возможность атаковать 
врагов как на земле, так и в воз- 
духе. Что в значительной мере 


^. Здесь НоА решает судьбу Руби-Ка. 


обогащает игровой процесс. 

Вот, наверное, и все основные осо- 
бенности, отличающие Anarchy 
Online: The Мот Wars от Anarchy 
Online. Если вы только решили на- 
чать играть в Anarchy Online, то 
сейчас для этого есть неплохой по- 
вод. The Notum Wars — это первая 
MMORPG, после живого трупа 
Ultima Online, которая официально 
издается у нас в стране с полной 
документацией на русском языке и 
для которой будут продаваться кар- 
ты предоплаченного игрового вре- 
мени — чтобы не пришлось мучить- 
ся с кредитными карточками для 
ежемесячной оплаты. ш 


Ш МИНУСЫ 

Слишком малый объем новшеств для 
самостоятельного продукта. Вполне 
возможно, что игра будет забыта, как 
только выйдет SV Galaxies. 


ани 
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American Idol 
создана по мотивам 
одноименного 
телешоу, до безоб- 
разия популярного 
в США среди 
представителей ин- 
теллектуального 
большинства. 

В ней начинающие 
музыканты всех 
типов звездатости 
состязаются 

за право получить 
звание суперстар и 
без остановок от- 
правиться на Олимп 
шоу-бизнеса. 


ИСКУССТВО ТРЕБУЕТ... 
Чтобы создать игру, 
Vivendi пришлось серьезно 
потратиться на лицензии. 
И надо признаться, что 
лицензия оригинального 
звездного шоу American 
Idol — The Search for a 
Superstar составила лишь 
небольшую часть суммы. 
Львиную долю заграбаста- 
ли себе студии звукозапи- 
си, владеющие правами на 
песни A*Teens, ATC, Aqua, 
Smash Mouth и многих 
других групп и музыкан- 
тов, которые пожертвова- 
ли свои песни начинаю- 


щим певцам и их 
продюсерам. 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTER@GAMELAND.RU 


се любят музыку, все хотят, 
чтобы она была хорошей и 
красивой, все мечтают уви- 
деть, как же зажигаются звез- 
ды. Но одно дело смотреть, а совсем 
другое дело — лично принимать учас- 
тие в процессе. В игре American Idol 
вам и предстоит заняться именно 
этим совсем другим делом — создани- 
ем молодого музыкального дарования. 
Признаться честно, я с трудом 
представляю себе нашу жизнь без 
музыки. А вот без отдельных ее ис- 
полнителей — вполне. Хотя такие 
мысли, как и предложение жить без 
дураков, многие считают геноцидом. 
Однажды мне не посчастливилось 
попасть на выступление небезызве- 
стной Лены Зосимовой. Обстоятель- 
ства складывались так, что я был 
вынужден присутствовать на меро- 
приятии до конца, пытаясь вспом- 
нить, за какой грех мне выпало та- 
кое наказание. От этих мыслей ме- 
ня отвлек шквал аплодисментов, 
грянувший в зале после финальной 
песни. К немалому удивлению он 
успешно заглушался криками: «Бис!» 
Радостная исполнительница смогла 
выпорхнуть на призывы публики 
пять-семь раз, после чего, устав- 
шая, взмолилась: «Господа! Ну 
сколько же можно петь? Я очень 
устала...». На это из зала раздалась 
фраза, выразившее всеобщее наст- 
роение: «Пока не научишься!» 


В American Idol Bam, как наставникам 


будущих «звезд», предоставят все 
средства, которые позволят не допус- 
тить подобных эксцессов. После того 
как с помощью нехитрых хирургичес- 
ких манипуляций вы сконструируете 
своего героя, вместе с ним вам при- 
дется ступить на конкурсную дорогу, 
где будете должны заработать 1000 
очков и выиграть финальное состяза- 
ние по песнопению и танцеплясанию. 
Первым шагом станет выбор песни, с 


Разнообразие. Сразу несколько игр 
в одной: тренажер для пальцев, по- 
собие по тому, как не нужно одевать- 
ся, проигрыватель поп-песенок... 


и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: Simulation 

и ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal 
Games 

и РАЗРАБОТЧИК: Vivendi 
Universal Games 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 2 

и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P ll 266, 64 MB ВАМ, 
ЗО-ускоритель = онлайн: 
http:// www.americanidol— 


game.com 


которой «звезда» должна будет вос- 
сиять на эстрадном небосклоне. Вы- 
бор композиций достаточно велик, но 
выбрать из них что-либо человеку с 


хорошим вкусом затруднительно. 
Впрочем, любители радиостанции 
ULTRA наверняка выберут песню 


Kryptonite команды 3 Doors Down, a 
фанатки Энрике Иглесиаса — Энрике 
Иглесиаса и его песенку Езсаре. 

Все остальные шаги весьма стандарт- 
ны для шоу-бизнеса: тренировки в 
танцзалах, выступления с песенками, 
посещение модных магазинов, раздача 
интервью, автографов и слонов (надув- 
ных и тоже с автографами), отдых на 
вечеринках и прочая, и прочая. В за- 
висимости от того, как вы будете рас- 
поряжаться весьма скромным по рос- 
сийским меркам бюджетом и руково- 


Благодаря названию своей груп- 
пы ребята из 3 Doors Down не 
только попали в компанию попсо- 
виков-затейников, но и оказались 
в ней на первом месте. 


дить действиями своего подопечного, в 
вашу совместную копилку будут падать 
конкурсные очки. Может быть, в итоге 
и повезет. Только помните — чтобы до- 
биться успеха, настоящий поп-певец 
должен и ртом петь точно так же. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

После того как узнаешь, что же тебя 
ждет за каждой дверью, загляды- 
вать туда снова не хочется даже под 
страшными пытками музыки 3. И. 
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Total War Software © The Creative Assembly™ Limited. Все права защищены. Total War, Medieval: Total War и эмблема Total War являются охраняемыми товарными знаками The Creative Assembly™ Limited в Соединенном 
Королевстве и/или других странах. Все права защищены. Издатель и дистрибьютор Activision Publishing, Inc. и ee филиалы. Activision является охраняемым товарным знаком Activision, Inc. и ee филиалов. Все права защищены. 
Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. Исключительное право на издание и распространение игры в России, на территории стран СНГ и Балтии принадлежит компании «1C» 


ГЕРОЙ ДРУГОЙ ВСЕЛЕННОЙ 


Если каждый понедельник в 4:30 РМ по Гринви- 
чу ваши телеприемники настроены на волну 
СВВС, вы точно сможете оценить всю прелесть 
виновницы сегодняшнего обзора. Ace Lightning — 
крайне популярный в Великобритании молодеж- 
но-фантастический сериал, сочетающий живые 


съемки и Сб-анимацию. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: action/adventure м издАтЕЛЬ: BBC Multimedia м РАЗРАБОТЧИК: 
Gamez Lab м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll] 400, 64 МВ RAM, 3D- 


ускоритель ш ОнлАЙНн: http: 


www.acelightning.com 


РАСПЛОДИЛИСЬ! 
Что любопытно, ВВС 
Multimedia выпустила еще 
и версию игры для СВА. 
Впрочем, получившийся в 
результате скроллинговый 
платформер назвать удач- 
ным также никак нельзя. 
К сведению, вы можете 
посетить официальный 
сайт Ace Lightning и в 


разделе Games and 
Downloads отыскать He- 
сколько бесплатных игру- 
шек, созданных по техно- 
логии Flash. Только оно 
вам надо? 


Это вовсе не мыльный пу- 
зырь, а эффект неуязвимости. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


bl желаете побольше узнать о 

самом шоу? В таком случае 

мне достаточно пересказать 

сюжет игры. Благородному Ры- 
царю Молнии, в честь которого и на- 
зван сериал, необходимо разыскать 
Повелителя Страха и вернуть проказ- 
ника в тюрьму в Шестом Измерении. 
Действие разворачивается в местнос- 
ти, именуемой Карнавал Судьбы, а 
путь героя лежит в Дом с Призрака- 
ми, жуткое логово злодея. Но сперва 
предстоит побывать в пяти мирах... 
или же, скорее, в психиатрической 
лечебнице на почве всех этих собы- 
тий. 


SHOWTIME 

Главное меню встречает нас задор- 
ной композицией в стиле поп-рок. 
Текст песни тут же настраивает на 
нужный лад. You have to do what's 
right, you have to do what’s good! Hy 
и все в таком же инфантильном ду- 
хе. Или же инфернальном? 

Сама игра начинается с небольшого 
хаб-уровня, который буйством красок 
походит разве только на цирк для 
умалишенных. Проходы в другие эта- 
пы находятся под замками, висящи- 
ми в воздухе возле дверей. Открыть 
их можно, лишь собрав нужное коли- 


oF a 


a # ear 


чество частей разбитого амулета. 
Игровой процесс покоится на трех 
китах, которые неспешно плывут в 
одном направлении: нелепые прыж- 
ки, незамысловатые загадки и кучи 
не-хватающих-звезд-с-неба монстров. 
Как результат мы получаем ужасно 
скучный и однообразный платфор- 
мер. Парадокс: Эйс способен спасти 
вселенную, но вытянуть за свой счет 
игру ему просто не под силу. 


TWO THUMBS DOWN! 

Камера свободно болтается за спи- 
ной героя и порой выхватывает та- 
кие панорамы, что становится про- 


сто не по себе. Я, конечно, пони- 
маю, Повелитель Страха и все та- 
кое, но что, если дети начнут за- 


Судя по всему, главным достоинст- 
вом проекта является сам Асе 
Lightning, кумир британской моло- 
дежи. 


И так везде. Не больше трех с по- 
ловиной текстур на экране одновре- 
менно. 


икаться? Пугает все: от общей не- 
здоровой цветовой палитры до сло- 
ников, передвигающихся малюсень- 
кими прыжками по арене цирка, как 
если бы им связали ноги. Хотелось 
бы взглянуть на какой-нибудь эпизод 
сериала — интересно, там тоже такое 
визуальное безумие? 

Настоящая отрада — система lock оп, 
позволяющая точно прицеливаться и 
расправляться с творящимся вокруг 
безобразием. В подмогу главному 
герою — тонны бесполезных power- 
ир’ов и расставленные по уровням 
точки рестарта. 

Желание играть пропадает после 
первых же аккордов на клавиатуре. 
Единственная ценность в игре — ком- 
позиция, звучащая в главном меню. 
Вытащить из папки /Music и наслаж- 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

О недостатках достаточно сказать 
только то, что их до неприличия 
много. 


По вопросы onto продаж м. удничества обращаться по те : 
035) 745-01-14. e-mall: О Заказ дисков по телефону: | ‚ ОКЕ fs» 
745-01-14, e-mail: zakarcdGimedia20h.run, Дюстаюжка no Mocene = Peat ро Te Canto” 

рака ase ванных пользователей паЧелефону: | SERRE Е : > 
(035) TTP-SB-52, e-mail: wt e-mail: . 

SS eral нь фо нива Pe Sloe Tetixenizeal Be Traa?, Права на мъданые ва территории Pocewa CHP в тра Баптны 

`ринаплюжюат кодепани 1 aan aa HAD на ти и Россны, СНГ м стран принадлежит т atc “Маня -Сарзяс-2 000”, 
ЕН Monde Craig, Mutimedia. С ia and На loge are rka or ered trademarks of Monte Cristo Multimedia. All ether bacerarks and 
open aro property of Рава corners, Ate Гевин. 
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MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT: SPEARHEAD 


СТРАНА 
И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


MEDAL OF HONOR 


ALLIED ASSAULT: SPEARHEAD 


ПРОЩАЙ, ОРУЖИЕ! 


Правду говорят: ждать и догонять — последнее де- 
ло. Многие скептики уже и не чаяли увидеть про- 
должение МОНАА, пророча проекту мучительную 
кончину и полное забвение. Electronic Arts выдер- 
жала поистине качаловскую паузу, заставив до- 
садливо хмурить брови даже самых преданных 
фанатов. Но дождались-таки! MOHAAS на при- 
лавках: три часа геймплея за тридцать долларов. 


А ГДЕ PACIFIC 
ТНЕАТЕВ? 


Этим вопросом задаются 
многие игровые обозрева- 
тели. И неспроста: тихооке- 
анский театр военных дей- 
ствий времен Второй миро- 
вой войны оказался весьма 
щедр на масштабные поста- 
новки. Одна-две пьесы из 
этого репертуара могли бы 
здорово обогатить такой 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND,RU 


начале было небо. Потом — 
стальные птицы. А дальше бы- 
ла война... Вы заключены в 
гулком чреве транспортного 
самолета, распростершего свои могу- 
чие крыла над Нормандией. Взрывы 
сотрясают металлическое тулово. Рев 
двигателей сливается с воем снаря- 
дов. Железная утроба судорожно 
сжимается, пытаясь избавиться от 


короткий add-on. = а 


г 


- 
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и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: 3D-action 

и ИЗДАТЕЛЬ: Electronic 

Arts Inc. 

и РАЗРАБОТЧИК: Electronic 
Arts Inc. = КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО 32 

и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Pll 450, 128 МВ RAM, 30- 
ускоритель 


и онлАЙн: http: //www.plan— 


etmedalofhonor.com 


4 Отстреливать пеших противников 
из пушки - особенное удовольствие! 


засевшей в ней кости. Наконец, она 
отторгает вас, выбрасывая прямо в 
клокочущие небеса. Хаос. Три тыся- 
чи футов хаоса, хлестких всполохов, 
безжалостного ветра, свинцовых туч 
и мертвых людей, безвольно повиса- 
ющих на стропах парашютов... 

А после — путешествие длиною в 
жизнь сквозь Францию, Бельгию и 
Германию. Впрочем, я чересчур ув- 
лекся поэзией войны. «Длиною в 
жизнь» — это, конечно, сильно сказа- 
но. На самом деле игра столь корот- 
ка, что даже непонятно, над чем, 
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[lake не был я знаком с парнем, 
обещавшим: «Я вернусь, мама!х. 


собственно, так долго трудились в 
достославной ЕА. 

Визуально игра практически не из- 
менилась, что и не удивительно: 
движок Quake |! дальше совершен- 
ствовать уже некуда. То, что десять 
месяцев назад выглядело вполне 
пристойно, сегодня вызывает, ско- 
рее, удивление, особенно у нового 
поколения геймеров. Звуковые эф- 
фекты и музыка также остались не- 
тронутыми, правда, по другой при- 
чине: прекрасное звучание ориги- 


нальной версии просто не нуждает- 
ся ни в каких доработках. 

Вообще, надо признать, что обращать 
внимание на очевидные недостатки 
движка О просто нет времени, ибо 
add-on обладает просто ударным 
геймплеем. Не затрагивая основ иг- 
рового процесса MOHAA, Spearhead 
впитала в себя все самое лучшее от 
игры-прародительницы, отсекая попут- 
но все лишнее. К сожалению, «лиш- 
него» оказалось так много, что после 
усечения игрушка стала слишком ко- 
роткой даже для add-on’a, к которым 
и так уж предъявляются не особенно 
высокие требования. Если вас не ин- 
тересует мультиплеер, то одиночных 
миссий вам хватит самое большее 
часа на три с половиной — четыре. 
В заголовке статьи я хотел попро- 


«Поменять этого вояку на Orb’a — 
натуральный Quakelll! 


щаться с оружием. Это, конечно, ра- 
новато. Дела на рынке компьютер- 
ных игр обстоят так, что расставать- 
ся с шотганом в обозримом буду- 
щем не придется. Но вот движку ОШ 
сказать «прощай» стоит. На дворе — 
новый век и новые технологии. И 


хотя талантливое творение не испор- 
тить даже устаревшим движком, все- 
таки возникает вопрос: был бы этот 
add-on, невзирая на высочайшее ка- 
чество игрового процесса, столь же 
увлекателен, будь он хоть чуточку 
подлиней? м 


ОБЗОР 


ДЕМО 

Всем, кому покажется ма- 
ло add-on’a, можно обра- 
титься к демо-версии иг- 
ры, в которую включен 
многопользовательский 
уровень Malta, созданный 
специально к этому слу- 
чаю и не вошедший в ри- 
тейловый вариант 
Spearhead. Кроме того, 
там имеется возможность 
поиграть на карте 
Druckkammern в режиме 
Tug-of-War (в нем коман- 
дам нужно на время, опе- 
режая друг друга, «откры- 
вать» чекпоинты), вос- 
пользовавшись любым из 
четырех разных скинов, 
превращающих персонажа 
в солдата британской, 
германской, советской ар- 
мии или армии США. 


~ Миссия выполнена, 
Можно уходить. 


и nntochl 

Add-on впитал все лучшее, что 
было в оригинальной игре, ре- 
зультатом чего стал просто голо- 
вокружительный геймплей. 


Ш МИНУСЫ 

К сожалению, игра настолько ко- 
ротка, что не успеешь войти во 
вкус, а на экране уже — дате 
over. 


Хорошего геймплея должно быть много. Тог- 
да и оценки будут повыше. 
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и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: 3D-RIS 

и ИЗДАТЕЛЬ: | alonSoft 

и РАЗРАБОТЧИК: 
Freedom Games Inc. 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
до 32 


и ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: P| 500, 
128 MB RAM, 
ЗО-ускоритель (832MB) 
и ОНЛАЙН: WWW.gicom— 
bat.com/ 


SSS ee 
GIC VS CLOSE COMBAT 


На вопрос о том, чем их 
игра лучше Close Combat, 
разработчики СИС заяви- 
ли, что, помимо прочего, 
«в СС были проблемы с 
масштабированием ланд- 
шафта, транспортных 
средств и солдат» (можно 
подумать, в GIC они куда- 
то пропали - А. Г.), но 
новый движок Ascension 
покажет, кто в доме хо- 
зяин. Также нас пугали 
продвинутым Al, исполь- 
зующим ступенчатую мо- 
дель поведения, но, вид- 
но, когда этот самый ис- 
кусственный интеллект 
несли вставлять в голову 
компьютеру, то по дороге 
уронили как раз с самой 
высокой ступеньки. 


> Никто не 
хотел умирать. 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND.RU 

у BOT, опять ему все не нра- 
вится», — заворчат недоволь- 
ные читатели, — «Почему бы 
просто не пробежаться по 


пресс-релизу и не посмотреть, о чем 
нам говорят сами издатели и разра- 
ботчики?» И то правда: почему бы 
не пробежаться?! С удовольствием 
пробегусь — когда еще представится 
такая прекрасная возможность по- 
топтать этот пресс-релиз ногами! 
«С. |. Combat — трехмерная страте- 
гия в реальном времени, действие 
которой происходит во время Второй 
мировой войны... Ринувшись в бой... 
вы не сможете оторваться от экра- 
на компьютера в течение нескольких 
часов — ведь теперь от вас зависит 
ход истории!». 

На самом деле вы вступаете в вой- 
ну на ее излете, после открытия вто- 
рого фронта, когда ход истории дав- 
но уже был определен Советской ар- 
мией, и благодарная Европа, изнаси- 
лованная немецким фашизмом, из- 
можденная его игом, опустошенная 
его бесчеловечными зверствами, за- 
таив дыхание, следила за победным 
продвижением наших войск на За- 
пад. И вот теперь, на небольшом 
участке французского побережья, 
только и доступном в качестве теат- 
ра военных действий, нам предлага- 
ют изменить ход истории, поиграв за 
американцев или... ЗА НЕМЦЕВ! На 
такие вершины политкорректность не 
забиралась уже давно. Лично я не 
могу себе представить ни одного 
вменяемого человека, которому за- 
хотелось бы «изменить ход одной из 
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G. |. COMBAT 


ПОСЛЕДНИЙ БОЙ — OH ТРУДНЫЙ САМЫЙ 


С. |. COMBAT 


Есть игры, которые выше всякой критики. Есть игры, 
которые ниже ее (тоже своего рода перлы). Между 
этими крайностями раскинулось море широко. На- 
водняют его безликие посредственности, о которых 
хоть что-то написать — уже польстить. В общем-то, на 
этом обзор С. |. Combat можно было бы и закончить. 


самых кровавых войн 20-го века». 
«G.l. Combat не позволит отвлечься 


ни на минуту — в короткие перерывы 
между стремительными атаками вра- 
га, вылазками элитных отрядов, за- 
хватом стратегических точек и обст- 
релом жизненно важных транспорт- 
ных путей у вас не останется много 
времени, чтобы разглядывать красоты 
графики. А любоваться есть чем. 
Полностью трехмерный мир Gl 
Combat выполнен с высокой степенью 
детализации. Все происходящее смот- 
рится правдоподобно и реалистично». 
По поводу первой части все верно: 
времени полюбоваться, действитель- 
но, не останется. Только не из-за ув- 
лекательного игрового процесса, на 
который в GIC нет и намека, а из-за 
интуитивно непонятного управления, 
созданного специально для того, что- 
бы игрок во всей полноте смог почув- 
ствовать над своей головой дамоклов 
меч трибунала. А вот на счет «прав- 
доподобной и реалистичной» графи- 
ки... В требованиях ясно указано: 


Ш ПЛЮСЫ 

Игра довольно долго удаляется. Есть 
время во всей полноте осознать тот 

радостный факт, что она наконец-то 
навсегда покидает твой компьютер. 


Ев = 
Tt ee a 


с = — 


.^. BOT ona, сверхреалистичная гра- 
фика! Во всей своей красе! 


третий «пень» 500MHz, 128MB ВАМ и 
видеоускоритель с 32 мегабайтами 
оперативки. Я устанавливал игру на 
брэндовском компьютере «белой» 
сборки на базе процессора P4 2GHz 
с 512 МВ ВАМ и картой GeForce 3; 
операционная система — WinXP Рю 
(лицензионного, прошу заметить, про- 
исхождения!), так что какие-то бы ни 
было сбои исключены. Результаты 
увиденного убожества честно запе- 
чатлены для истории кнопкой PrtSc. 
В принципе, если уж вы по незнанию 
случайно установили эту игру на 
свой компьютер, перед ее удалением 
можно ознакомиться с военной хрони- 
кой — благо она доступна для просмо- 
тра в любом видеопроигрывателе — 
или прочитать файл ReadMe. Но еще 
лучше будет не смотреть. Не читать. 
И не играть. м 
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Ш МИНУСЫ 

Что русскому хорошо, то немцу 
смерть. Все-таки игра слишком 
долго удаляется. 


Уважаемые господа девелоперы, я бы 
очень вас попросил встать из-за компью-— 
теров. Встали? Вот и молодцы. А теперь... 


НА ЗАВОД! РАБОТАТЬ!!! 
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На бумаге Hunter: 
The Reckoning про- 
изводил впечатление 
настоящего отвязно- 
го рубилова: тупого, 
ненапрягающего и 
нереально веселого. 
Возможность устра- 
ивать побоища вчет- 
вером предусмотре- 
на, что должно было 
стать жирным плю- 
сом в графе «досто- 
инства». На деле, иг- 
ра скучна и невыра- 
зительна. Хотя мои 
зарубежные коллеги 
и пытаются уверить 
публику в обратном. 


и ПЛАТФОРМА: Xbox, 
GameCube 

и ЖАНР: action 

и ИЗДАТЕЛЬ: Interplay 
и РАЗРАБОТЧИК: High 


Voltage/ Digital Mayhem 
и КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО 4 
и онлайн: http://www. 


interplay.com/ hunter. 


УГАР! 
Индастриал-металлическая 
группа Сота пожертвова- 

ла для Hunter: The 
Reckoning композицию 
Numb, на которую было 
снято некое подобие ви- 
деоклипа. Фактически 
представляющего собой 
нарезку из внутриигровых 
роликов и терзания музы- 
кальных инструментов. 
Найти все вышеописанное 
можно на нашем диске. К 
слову, Сота также участ- 
вовала и в создании са- 
ундтрека к Run Like Hell... 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERB@GAMELAND.RU 


силу каких-то странных причин 

Hunter: The Reckoning вызывает 

У меня стойкие ассоциации со 

стародавним Loaded. Да, проект 
Interplay серьезно отличается по кон- 
цепции, но в целом направление вы- 
брано сходное. Loaded, как и его сик- 
вел, никогда не считался особенно хо- 
рошей игрой. Что мне абсолютно не 
мешало поиграть в нее пару-тройку 
раз, пройти на одном дыхании несколь- 
ко уровней и очень неплохо рассла- 
биться. В Loaded царила глуповатая и 
быстро приедающаяся массакра, пре- 
красно выполняющая свою функцию 
«радости на полчаса». Hunter: The 


Reckoning начинает раздражать уже в 
первые две минуты игры. Нединамич- 
но, неудобно, не достаточно красиво. А 
мы, поверьте, ждали от этого проекта 


много большего. А тут, извините, арте- 
факты прошлых лет, причем не самого 
лучше пошиба, затыкают «новье» за 
пояс по полной программе. 

Hunter: The Reckoning основывается 
на «бумажной» RPG от White Wolf. Ha 
игре этот факт никоим образом не 


Возможность участия в игре четырех че- 
ловек одновременно. Отметим и перио- 
дические (и быстро затухающие) пробле- 
ски по-настоящему интересного экшна. 


Персонажи игры не стесняются 
использовать и некие цветомузы- 
кальные сверхспособности. 


сказывается. Да, можно отметить уме- 
ренно-бредовый сюжет и соответству- 
ющие оригиналу характеристики мира, 
HO для такого action, с которым мы 
имеем дело, — это все мелочевка. 
Главное — мы отстреливаем (рубим на 
куски) ходячих мертвецов. А локации 
достаточно мрачны и весьма разнооб- 
разны. Последнее, кстати, абсолютно 
не вытягивает игру. Менее скучной 
она не становится. Даже учитывая, 
что разработчики еще и наваяли ряд 
всяческих «миссий», где перед нами 
ставятся цели кого-то спасти, эскорти- 
ровать и все в таком духе. Скажу 
больше — изобретательность, которую 
проявили девелоперы, серьезно трав- 
мировали игру. Мы хотели веселья, а 
приходится таскаться с маленькой де- 
вочкой по кладбищу, пытаясь защитить 
неторопливое создание от посяга- 
тельств обитателей могил. Я не гово- 
рю, что это само по себе плохо. Про- 
сто одно дело, когда это реализовано 
достойно, а другое — когда эта по не- 
доразумению занудная игра еще и до- 
водит вас до белого каления подобно- 
го рода «испытаниями». И, повторюсь 
еще раз, — нединамично. А для пред- 
ставителя подобного жанрового на- 
правления это не просто критично. 
Это еще и смертельно опасно. 

Многое проясняет тот факт, что 
Digital Mayhem были замечены за та- 
кой постыдной вещью, как разработ- 
ка Вип Like Hell. Но удивляет один 
момент: западные игровые журнали- 
сты в большинстве своем хвалят 
Hunter: The Reckoning, мало обращая 
внимание на невпечатляющий визу- 
альный ряд, не самое удобное уп- 
равление и откровенную беспросвет- 
ную тоску игрового процесса. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Игровой процесс тосклив и страда- 
ет от отсутствия динамики. Камера 
не очень удобна, а управление по- 
началу откровенно смущает. 


«Корсары 2» — одна из самых 
ожидаемых российских игр» 


Страна Игр 


ФИРМА «ТС» 


© ФИРМА «1C+ 2002, © «Акелла» 2002 


и онлайн: http: 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: action/RPG м ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: DreamCatcher Interactive 
и РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Дкелла ш РАЗРАБОТЧИК: Silverback Entertainment 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 500, 128 МВ ВАМ, 3D-yckoputenb 
www.dreamcatchergames.com/harbinger/index.html 


С ОГЛЯДКОЙ 
НА МЭТРА 


ПРОЩЕ НЕКУДА 
Когда игрок выбирает ге- 
роя, он определяет и уро- 

вень сложности. На мой 
взгляд, проще всего игра 
дается за представитель- 
ницу прекрасного пола. 
Особенно в том случае, 
если в активе имеется 
беспроигрышная тактика 
борьбы с монстрами. 
Всегда следует помнить 
об усилителях и активи- 
ровать их при приближе- 


Единственный шанс увидеть 
героя крупным планом. 


нии опасности. Атаковать 
лучше всего правой кноп- 
кой мыши. Когда энергия 
иссякнет, отбегите в сто- 
рону и дождитесь восста- 
новления. Проще просто- 

го, я же говорил. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


сли помните, на страницах 

предыдущего номера «СИ» 

ваш непокорный поделился 

своими впечатлениями от 
прогулки по лабиринтам «Предвест- 
ника». И хотя уже тогда были из- 
вестны все подробности о таинст- 
венном космическом корабле и его 
обитателях, спешить с выводами 
мы не собирались. Теперь, когда 
межгалактическая посудина взяла 
курс на покорение Земли, пришло 
самое время вынести окончатель- 
ный вердикт. 


НЕ СКРЫВАЯ ПРАВДЫ 
Silverback Entertainment, ни капли не 
краснея, признаются в том, что в ка- 
честве эталона при создании игры 
им послужил некий хит Diablo. От- 
кровенно говоря, не понимаю, о чем 
идет речь, ибо в небезызвестном му- 
зее во Франции ничего подобного 
найти не удалось. 

Впрочем, сразу же причислять 
«Предвестник» к бесчисленной ар- 
мии клонов не стоит. В защиту игры 
выступает троица главных героев, 
каждый из которых привносит опре- 
деленный стиль в прохождение мис- 
сий. Безусловно, огромную роль иг- 
рают индивидуальные способности, 
определяющие тактику поведения. 
Помимо этого, каждый герой готов 
рассказать свою историю — диалоги 
в ключевых местах игры у каждого 
Свои. 


МАГИЯ ЧИСЕЛ 

На кого из троицы падет ваш выбор? 
Определиться непросто. Прекрасная 
представительница расы Сите, не 
пренебрегающая пользоваться маги- 
ей. Замаскировавшееся в нутре эда- 
кого меха инопланетное создание. И 
человек. Просто человек. Все они — 
пленники межгалактической тюрьмы 


«Предвестник», которых в лучшем 
случае ждет участь подопытных зай- 
чиков в жутких экспериментах глав- 
ного злодея. 

Герои преследуют одну вполне оче- 
видную цель, но универсального пу- 
ти к спасению каждого попросту не 
существует. Да что там говорить, де- 
ло дошло даже до того, что дизайн 
интерфейса у всех различный! Хотя 
это вполне осмысленно. Если судьба 


По сути, три игры в одном флаконе, 
объединенные общими уровнями, 
сюжетной завязкой и проникновен- 
ной атмосферой. 


Удивительно. 

Обилие исключительно 
мрачных 

и однообразных 
уровней. Простая 

до безобразия ролевая 
система. Геймплей 

в духе hack—and-slash 
с неприличной порцией 
retreat—and-repeat. 

И, несмотря Ha все это, 
игра способна 
запросто в себя 
влюбить! 


У продавца всегда можно прику- 
пить различных шмоток. 


гладиатора зависит от прочности 
брони и мощности пушек, инопланет- 
ная девушка отдает предпочтение 
различного рода усилителям. Неболь- 
шие сферы, следующие по пятам 
красавицы, несут в себе как оборо- 
нительные, так и атакующие функ- 
ЦИИ. 


САМ СЕБЕ КУЗНЕЦ 

Ваши действия напрямую влияют на 
развитие дальнейших событий. Ду- 
майте, прежде чем что-либо сказать, 
и всегда помните, что за свои по- 
ступки придется отвечать. Вместе с 
этим в игре почти что нет побочных 
квестов. 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

Порой смущает царящее в игре од- 
нообразие, причем как окружений, 
так и непосредственно геймплея. 
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Накопленной плазмы хватит на три- 
четыре атаки. 


Задания зачастую сводятся к тотальной 
зачистке доступных помещений корабля в 
поисках квестового персонажа или пред- 
мета. Очки опыта начисляются за убийст- 
ва населяющих уровни тварей и расходу- 
ются на повышение стандартных характе- 
ристик. Апгрейд оружия осуществляется 
посредством чипов, которые вставляются 
в пустые слоты. Модификаторы имеют раз- 
личные эффекты, и их свойствами необхо- 
димо умело пользоваться во время встреч 
с противниками. Если электрические заря- 
ды не действуют на какую-нибудь механи- 


ческую тварь наверняка, следует использо- 
вать плазму. 

Монстры особым интеллектом не отличаются, 
и берут, в основном, числом. Впрочем, учи- 
тывая жанровую принадлежность игры, дру- 
гого поведения от них ожидать сложно. А так 
они крайне неплохо справляются со своими 
обязанностями: лезут напролом, завидев ге- 
роя, и теряются, когда тот них убежит. Уп- 
равление в игре нареканий не вызывает, ис- 
пользуется проверенный временем и милли- 
онами мышек point-and-click интерфейс. 


УИТИ И НЕ ВЕРНУТЬСЯ 
Графический движок являет собой недурст- 
венный сплав двухмерных задников, спрайто- 


Сложнее всего придется человеку. Судьба 
такая. 


вых персонажей, трехмерных эффектов и 
изометрической перспективы. На сей отчаян- 
ный поступок смешения технологий создате- 
ли пошли умышленно, так как считают, что 
орды детализированных трехмерных моделей 
изрядно бы напрягали систему. 

Так чем же так привлекает игра? Безуслов- 
но, тут во многом заслуга хорошо выдержан- 
ного стиля. Постоянное нахождение в полу- 
мраке, преимущественно ядовито-зеленая 
гамма, работающая на атмосферу музыка. 
Да и сюрпризов хватает. Знали бы вы, ка- 
кие ощущения возникают, когда после зава- 
ленных хламом коридоров неожиданно попа- 
даешь в обитель Маленького Уика! 


САМЫЙ ПОПУЛЯРНЫЙ 
ИЗ ТЕХНИЧЕСКИХ 
САМЫЙ ТЕХНИЧЕСКИЙ 

ИЗ ПОПУЛЯРНЫХ 


КАРМАННЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 

+ Palm Tungsten и другие новые предложения 
Palm Inc. 

+ Mitac Mio: миниатюризация Pocket PC 
продолжается 

+ Как рачительно использовать память в 
Ра!т-системах... 

+ ...и как превратить Pocket РС в карманный 
фотоальбом 


НОУТБУКИ 

+ AiO: может ли "десктоп" конкурировать с 
"бу om" 

+ Image RipGo!: CD пишем, MP3 слушаем 

+ Asus 5200: карманный ноутбук для 
серьезных пользователей Bliss 5065: 

+ бывает ли симпатичный дизайн по разумной 
цене 

+ Wi-Fi: что это такое и для чего нужно 


СОТОВЫЕ ТЕЛЕФОНЫ 
+ Новые тарифы: "бесплатный" сыр в яркой 
упаковке 

+LG: как воет W3000 
+ Nokia: что знаменует 
3510? 

+ Philips: блестящее возвращение компании с 
телефоном Fisio 820 


i" в индексе модели 


ЦИФРОВОЕ ФОТО 
+ Casio EX-M2: камера с наушниками или 
МР3-плеер с объективом? Minolta 

+ Dimage F100: привычная автоматика с 
необычными возможностями НР 

+ photosmart 130: для каждого цифрового 
фотографа Куосега $4: лучшая из 

+ лучших для начинающих Kak и чем 
защитить фотокамеру 


ПОВЕРНУТЬ ВРЕМЯ ВСПЯТЬ 


ПАРА СОВЕТОВ 

- Всегда следите за нали- 
чием достаточного коли- 
чества Energy Units. Без 
них путешествия во вре- 
мени невозможны. 

- Говорите со всеми, кого 
встречаете. Зачастую в бе- 


седах проскальзывает ре- 
ально полезная информа- 
ция. Не убегайте сразу же 
после первого разговора, 
приставайте к NPC, пока 
они не начнут повторяться. 
- Не стесняйтесь обращать- 
ся к записям Айка в днев- 
нике, когда чувствуете се- 
бя потерянными. 

- Если вы не знаете, что 
делать дальше, попробуйте 
перенестись в другой вре- 
менной период. Возможно, 
вы что-то пропустили. 

- Обращайтесь к гадалке 
в каждой главе по не- 
сколько раз. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


значально проект был выпу- 

щен на Sony PlayStation 2 в 

стране заходящей луны, и 

именовался Shadow of 
Memories. Спустя некоторое время в 
Штатах состоялся релиз Shadow of 
Destiny, которая отличалась OT япон- 
ской версии, как не сложно догадать- 
ся, английской озвучкой. Перед нами 
же портированный на РС западный 
вариант игры. 


ДРУГАЯ ЖИЗНЬ 

Хотя игра и выглядит несколько не- 
ординарно, в ней присутствуют все 
стандартные — адуетиге-элементы. 
Прежде всего, запутанная история и 
куча тайн, требующих разгадки. По- 
мимо этого, всяческие задачки, ре- 
шение которых кроется как в бесе- 
дах с МРС, так и в грамотном ис- 
пользовании предметов. Только вот 
Shadow of Destiny — игра из разряда 
«не для всех». 

Одна лишь сюжетная завязка достой- 
на пристального внимания. В один 


Все же приятно, что Konami анонсировала выход 


нескольких своих мощных проектов на РС. 
Среди них и несправедливо обруганный в свое 
время А. Щербаковым Silent Hill 2, и новый 


взгляд на гениальное творение Хидео Кодзимы — 


Metal Gear Solid 2: Substance. Но первой 
в линейке хитов оказалась Shadow of Destiny. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: Adventure ш издаТЕЛЬ: Konami 
и РАЗРАБОТЧИК: КСЕТ ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 64 МВ RAM, ЗО-ускоритель 


и онлАЙн: http: 


www.konami.com 


Отличный сюжет, который вполне 
способен протащить игрока до са- 
мой развязки. А то и до всех пяти 
финалов. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Игра и в оригинале была не без не- 
дочетов. Порт к тому же несколько 
разочаровал в плане графического 


исполнения. 


— = 


ET CT 


прекрасный день студент Айк (Eike) наслаж- 
дался неспешной прогулкой по улочкам сво- 
его города. Внезапный удар ножом в спину, 
и вот уже бездыханное тело героя дополня- 
ет утренний пейзаж. Загадочный дух возвра- 
щает Айка к жизни и, более того, дарует ему 
возможность путешествовать во времени. 
Идея вырисовывается сразу же — герою не- 
обходимо предотвратить свое убийство и за- 
одно выяснить мотивы душегуба. 


ПОВЕЛИТЕЛЬ ВРЕМЕНИ 

Больше всего игра прельщает увлекательным 
сюжетом, тем, как красивая история смутны- 
ми порциями подается играющему. Путеше- 
ствия во времени производят впечатляющий 
эффект и напрямую сказываются на игровых 
событиях. К примеру, в одном месте Айк 
становится жертвой маньяка, прячущегося за 
деревом, и, вернувшись в прошлое, герой 
первым делом разбирается с парнем, сажа- 
ющим злополучный кустик. 

Огромное количество МРС в игре создает 


В ратуше Айк может получить древнюю 
карту города. 


по-настоящему живой мир. При этом раз- 
личных заставок на движке, придающих 
действию кинематографичность, также хва- 
тает с лихвой. И если вначале обилие ро- 
ликов кажется излишним, то ближе к кон- 
цу признаешь в них чуть ли не главную 
прелесть игры. 

Загадки, в принципе, несложные, и, что 
очень важно, логичные. По этой причине 
игру можно запросто проскочить часов за 
шесть-семь и получить при этом массу удо- 
вольствия. Кроме того, четыре различных 
финала задержат вас в мире Shadow of 


‚ Здание охвачено пламенем. Перенестись 
в прошлое и выявить виновных? 


> Ни в коем случае не прикасайтесь к само- 
му себе в прошлом! Это ведет к необрати- 
мым последствиям. 


Destiny надолго. А если увидеть их все, 
скажу по секрету, то вас наградят и пятой 
концовкой. 

Консольный дух игры четко проявляется с 
самого первого меню, не отягощенного оби- 
лием опций. Впрочем, наличие геймпада во- 
все не обязательно — клавиатура исполняет 
роль достойного заменителя. Стрелки исполь- 
зуются для перемещения персонажа, [Ctrl] 
открывает доступ к инвентарю, a [Enter] под- 
тверждает действие. 

Зачастую проблемы возникают с крайне са- 
мовольной камерой, не наученной безоши- 
бочно подбирать ракурсы. В проблемных си- 
туациях следует немного побегать вокруг, 
пока загораживающий поле зрения объект 
перестанет быть таковым. 


ПОСЛЕДНИЕ ШТРИХИ 

В Shadow of Destiny используются высоко 
детализированные модели персонажей, 
которые смотрятся просто потрясающе, 
особенно в высоком разрешении. Под- 
стать и анимация. Окружения же, чего 
греха таить, выполнены из рук вон плохо, 
и город выглядит ужасно на протяжении 
всех четырех временных эпох. Всему ви- 
ной размытые и просто паршивенькие 
текстуры, судя по всему, потерявшие то- 
варный вид во время портирования. 
Звуковое сопровождение осталось на 
уровне. И это, несмотря на тот факт, что 
игра изначально была выпущена Ha DVD, 
а теперь легко размещается на одном 
CD. Музыка, звучащая в редкие моменты, 
во многом улучшает восприятие игры. 
Shadow of Destiny сложно порекомендо- 
вать всем без исключения поклонникам 
приключенческих игр. Игра чересчур спе- 
цифична, но свой круг почитателей в лю- 
бом случае найдет. 


Текстуры окружений сильно разочаровы- 
вают своей топорной прорисовкой. 


в продаже с 25 декабря 


Читайте в январском 
номере журнала 
"Свой бизнес": 


- не все так просто 
- как создать ночной клуб 


- выгодно ли заниматься продажей 
елок, прокатом карнавальных 
костюмов и проведением праздников 


- оборудование для приема 
электронных платежей 
стоит копейки, а выигрыш налицо 


- пропуск на рынок 
- кто победил 

- как защитить свою фирму 
от мошенников 


- советы психологов 


- история купеческой династии, 
основавшей концерн "Бабаевский". 


(game). 


и ИЗДАТЕЛЬ: МасПо Studio = РАЗРАБОТЧИК: Macho Studio 


и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 400, 64МВ RAM 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлАЙН: http://www.machostudio.ru 
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апомните три вещи. Вы 
должны прежде всего рабо- 
тать на публику и повышать 
свой рейтинг самыми неле- 
пыми поступками. Голосование ре- 
шит, как скоро вы покинете шоу. 
При этом старайтесь войти в дове- 
рие к коллегам, от которых также 
зависит ваша судьба. А теперь за- 
будьте эти три вещи, ибо шоу на- 
чинается! Идите вы... в армию! 
Игровой процесс в основном пред- 
ставлен беседами с участниками. 
Всего их шесть, и каждый из них — 
отдельная история. Одного из них 
вы прекрасно знаете — сама обая- 
тельность и привлекательность, ко- 
торую вы привыкли видеть в зер- 
кале. Затем идет Вася, эдакий кре- 
пыш сурового вида, которого в дет- 


СТРАНА 


И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Аяже так старался... 


носить женские колготки и исполь- 
зовать в повседневной речи слова 
«МИЛЫЙ» И «противный». 

На сладкое остались три девчон- 
ки, на любой вкус. Глаша готова 
без проблем станцевать стриптиз 


^ Вся великолепная шестерка в сборе. 
Скоро кого-то уже отправят домой. 


стве уронили с подоконника, и по- 
сему теперь с парнем крайне тя- 
жело найти общий язык. После 
следует Егор, не пренебрегающий 


1,0 


Единственный минус этой ве- 
селой игры — за вашими успе- 
хами не наблюдают миллионы 
телезрителей. 


СТРАНА И 


во время застолья. Марине не 
по душе солдатская униформа, и 
ей не терпится сорвать с себя 
одежду. А Яна такая горячая... 
как пельмени. Одним словом, 
компашка еще та собралась! 

А заведует всем прапорщик Ру- 
байло, выполняющий функцию 
рассказчика армейских баек. 
«Разберусь как следует и нака- 
жу кого попало»! «Перед вами 
целый прапорщик стоит»! В об- 
щем, вы поняли. 

Играется в «За стеной 2» весело 
и непринужденно. Видеоклипы эро- 
тического содержания и встроен- 
ная игра в карты на раздевание 
идут только в подспорье. И все же 
постарайтесь стать популярным 
как среди участников, так и у зри- 
телей шоу! м 


ЗА СТЕНОЙ 2 ROBOT WARS: 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: reality show 


Extreme Destruction 


и ПЛАТФОРМА: PC, Xbox,GBA м ЖАНР: action = издаТЕЛЬ: BBC 
Multimedia = РАЗРАБОТЧИК: Futuretech Inc. 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО © = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: P| 


350, 64 МВ ВАМ, З0-ускоритель = онлайн: http: 


www.bbc— 


worldwide.com/multimedia/ gaming 
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елевидение и игростроение 

неотрывно связаны друг с 

другом уже много лет. По 

мотивам посредственных те- 
лепрограмм создаются  посредст- 
венные игры. Но по мотивам по- 
средственных игр никакие передачи 
не создаются. И это очень хорошо, 
потому что бездарных поделок хва- 
тает и без них. Не так давно на 
прилавках появилась игра Robot 
Wars: Extreme Destruction, создан- 
ная по мотивам популярного теле- 
шоу. Давайте взглянем, сможет ли 


это событие изменить ситуацию. 

Robot Wars является культовой про- 
граммой канала ВВС. В свои лучшие 
времена она собирала у голубых эк- 
ранов около четырех миллионов здо- 
ровых людей. Представляла она со- 
бой битву роботов, собранных из то- 
го, что Бог пошлет. Бог (в лице про- 
дюсеров) обычно посылал совершен- 
но невероятные узлы и агрегаты. В 
итоге на арене сходились, например, 
гигантские гибрид миксера и кофе- 
молки и внебрачный сын микровол- 


Игре не хватает сущих пустя- 
ков: чуть более качественной 
графики, чуть большего раз- 
нообразия. В остальном она 
почти хороша. Но все знают — 
«почти» не считается. 


СТРАНА ИГР 


новки и яйцерезки. Иногда склады- 
валось впечатление, что кто-нибудь 
догадается провести соревнования 
настоящих титанов - морозильника и 
обогревателя. Мне всегда было ин- 
тересно узнать, кто же победит в их 
схватке, если горячее существо Обо- 
греватель поместить внутрь ледяно- 
го создания Морозильника. К сожа- 
лению, до этого пока никто не доду- 
мался, и поэтому всем приходилось 
любоваться жесточайшими схватка- 
ми монструозных роботов и восхи- 
щаться, как по боевому полю, слег- 
ка попахивая, мчится что-то, что от- 
даленно напоминает трактор. 

С появлением игр Robot Wars (а до 
Extreme Destruction была еще Robot 
Wars: Arenas of Destruction) мы no- 
лучили возможность не только Ha- 
блюдать за подобными баталиями, 
но и участвовать в них. Как участ- 
вовать? Очень просто: собираем из 
огромного набора запчастей монст- 
ра или выбираем его из списка, в 
котором есть реальные участники 
телешоу, отправляемся на один из 


« Всхватке «бегемота» и 


«божьей коровки» победит са- 
мый безжалостный. А бегемо- 
ты, например, никогда не от- 
личались жестокостью. 


восьми уровней и боремся за вы- 
живание. Конечно, за выживание 
роботов-противников с наших арен. 
Бороться можно по-разному: среди 
десятка типов соревнований есть 
даже сумо и футбол. Выглядит все 
достаточно симпатично, а иногда 
даже и забавно. Интересно? Пер- 
вые 15 минут. После начинаешь 
удивляться, от чего же находятся в 
полном восторге телезрители. Смо- 
трим. Удивляемся. Говорите, четы- 
ре миллиона фанатов не могут 
ошибаться? Могут! м 
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СЛЕПАЯ ЯРОСТЬ 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: action ш ИздАтТЕЛЬ: Медиа-Сервис 
2000 м РАЗРАБОТЧИК: Fluid Games ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 
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Han бы вы, каким успехом 
пользовался у моих друзей 
в детстве зубодробильный 
мега-хит Double Dragon! 
Формула популярности поистине 
гениальна: минимум сюжетных ин- 
триг, простота игрового процесса, 
и, главное, на первых ролях — 
прожженные проповедники улично- 
го мордобоя, а на их пути — бес- 
счетные орды плохих парней. 
В нынешнее же время достойных 
представителей жанра БеаРет up 
даже по пальцам пересчитать не 
удастся. Их попросту нет. «Слепая 
ярость», известная на родине как 
The Rage, — одна из робких попы- 
ток возродить традицию уличных 
боев без правил. 
Сюжетная завязка сразу настраи- 
вает на агрессивный лад. Посуди- 
те сами, в местном клубе одной 
девушке не из самых лучших по- 


^. Через пару мгновений ма- 
шина взлетит на воздух. Мень- 
ше на ней надо было прыгать. 


Игра в стиле и духе незабвен- 
ной Fighting Force. Какие-ли- 
бо комментарии излишни. 


www.media2000.ru 


a~ Стрелять из ракетницы - не 
самый честный способ, 


буждений подмешали в стакан ка- 
кую-то гадость. Очнулась люби- 
тельница текилы уже на больнич- 
ной койке. Четверо самых предан- 
ных друзей тут же выходят на тро- 
пу войны. Кто-то же должен про- 
Учить «шутников»! 

На выбор предлагаются Макс, 
чем-то похожий на Акиру из Virtua 
Fighter, чернокожий амбал Альф- 


>. Когда героя окружают не- 
сколько противников, имеет 
смысл использовать супер- 
приемы. 


ред, пафосный дядя Брюс и Лиза. 
Просто Лиза. Узнать характерные 
черты этой особы я предлагаю 
уже вам самим. 

Каждый персонаж отличается ско- 
ростью передвижения, выносливо- 
стью и техникой используемых 
приемов. На самом деле, внеш- 
ность — также вполне неплохой 
фактор, которым можно руковод- 
ствоваться при выборе героя. 
Особенно если учесть то, что ка- 
кую-нибудь бейсбольную биту ре- 
бята держат с одинаковой уверен- 
ностью. 

Графическое оформление оставля- 
ет желать лучшего, в основном из- 
за обилия невзрачных текстур. За- 
то порадовал мощный саундтрек, 
готовый баловать играющих откро- 
венно тяжелыми композициями. м 


ТОРГАЛ: 


Проклятие Одина 


и ПЛАТФОРМА: РС = ЖАНР: adventure = издатЕЛЬ: Медиа- 
Сервис 2000 = РАЗРАБОТЧИК: Cryo Interactive = количество 
ИГРОКОВ: 1 = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!| ЗОО, 64МВ RAM, 


www.media2000.ru 


ЗО-ускоритель = онлайн: http: 
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urse of Atlantis: Thorgal’s 

Quest заметно выделяется 

из линейки квестов-близня- 

шек от Cryo Interactive. За 
основу проекта взяты весьма попу- 
лярные в Европе комиксы Росин- 
ского, и посему виновнице обзора 
больше всего подходит определе- 
ние эдакой интерактивной книжки. 
Сюжет игры повествует о Торгале, 
который из-за сильного шторма за- 
стрял в деревушке викингов, и не 
может вернуться к своей семье. 
Зашедший на огонек седовласый 
мудрец Норал предупреждает ге- 


> После беседы с женщиной 
Торгал продемонстрирует свое 
умение стрелять из лука. 


роя о грядущей опасности и пока- 
зывает зеркало, в котором каждый 
может увидеть свое будущее. Пе- 
ред глазами Торгала всплывает 
картина, как он поражает стрелой 
своего сына Джолана... 


Неплохая приключенческая 
игра от небезызвестной Сгуо, 
посвященная любителям 
скандинавской мифологии. 
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> Чтобы попасть в лес, необ- 
ходимо развести мост. Только 
бы рычаг найти... 


В то время как вы будете решать 
различные головоломки и вникать в 
долгие беседы с персонажами, пе- 
ред вами станет постепенно выри- 
совываться вся сюжетная линия. 
Интерфейс интуитивно понятен: ле- 
вая кнопка мыши отвечает за пере- 
движение и взаимодействие с объ- 
ектами, а правая служит проводни- 
ком к инвентарю. Все предметы на 
экране при наведении на них курсо- 


ра недвусмысленно подсвечиваются. 
Большинство задачек не представля- 
ет особой сложности, и их решения 
вполне закономерны. Как пример, 
чтобы выманить хозяина обители на 
улицу, следует лишь освободить язы- 
чок колокола, звон которого и при- 
влечет внимание. После этого необ- 
ходимо хорошенько пошарить по до- 
му и отыскать квестовый предмет. 
Графическое исполнение заслужи- 
вает особых похвал. Всему виной 
детализированные отрисованные 
бэкграунды, на которых себя пре- 
красно чувствуют трехмерные пер- 
сонажи и объекты. Приятная музы- 
ка и обилие звуковых эффектов 
слаженно работают на создание 
атмосферы. м 
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енин глубоко заблуж- 
дался, когда говорил, 
что из всех искусств 
для нас важнейшим 
является кино. На самом де- 
ле, для нас гораздо важнее 
мультипликация. Именно по- 
этому мультгерои буквально 
толпами валят на экраны мо- 
ниторов. Раньше я думал, 
что игры по мотивам мульт- 
фильмов бывают хорошими и 
плохими. Теперь я знаю, что 
они бывают хорошими и от 
компании Blitz Games. Свою 
уверенность я приобрел вме- 
сте с игрой Taz Wanted. 
В проекте «Требуется Тазик» 
игроки не смогут вдоволь по- 
шалить со средствами гигие- 
ны, такими, как тазики, умы- 


Raf 


Разобраться с быком 
было несложно — уровень 
А! противников He пре- 
вышает комнатной тем- 


пературы. 


вальники и мочалки. Им пре- 
доставляется замечательная 
(на первый взгляд) возмож- 
ность взять в руки управление 
Тасманским Дьяволом — оча- 
ровательным героем культово- 
го мультсериала. Однако с по- 
следующими взглядами заме- 
чательность этой возможности 
стремительно снижается. 

В Taz Wanted Дьявол изобра- 
жает роль примерного семья- 
нина, чью, с позволения ска- 
зать, супругу похитили мерз- 
кие злодеи. Видимо, наивные 
негодяи не подозревали о на- 


личии у жертвы шоу-бизнеса 
законного мужа. Скорее все- 
го, это произошло из-за того, 
что похищенная сама не то- 
ропилась раскрыть его при- 
сутствие. Эта воспитанная 
дама понимала, что, как и 
другие вторичные половые 
признаки, мужа не следует 


показывать первым встреч- 
ным. Иначе эти встречные 
могут получить серьезные ду- 
шевные или физические трав- 
мы. Однако опасения супруги 
господина Дьявола были 
преждевременными. 

Хотя Taz Wanted является 
асНоп-игрой, ее главный ге- 
рой на пути к спасению же- 
ны преимущественно занима- 
ется разгадыванием неслож- 
ных головоломок и изучени- 
ем стандартных уровней. В 
результате игровой процесс 
становится до безобразия 
скучным. Его можно было бы 
скрасить, если, например, 
разработчики пригласили бы 
для участия в игре цыган. Но 
если бы те и появились в 
Taz Wanted, то, вероятно, по- 
смотрели бы по сторонам, 
сказали: «Скучно у вас что- 
то!» — и гордо удалились. К 
сожалению, любители нето- 
ропливых action-urp также не 
смогли бы насладиться про- 
ектом — благодаря виртуаль- 
ной камере процесс спасе- 
ния супруги Дьявола превра- 
щается в настоящую пытку. 
Результат у нее один: прихо- 
дит понимание, что важней- 
шее искусство — все-таки 
мультипликация. Но не ком- 
пьютерные игры по ее моти- 
вам. Глядя на Taz Wanted, 
можно подумать, что это во- 
обще не искусство. 
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ГЕЙМЕРУ ОТ ГЕЙМЕРОВ 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ 


еография присланных на 
Конкурс работ оказалась ши- 
рокой — Россия, ближайшее 
зарубежье, Израиль, Канада 
и США. Радует изобилие жанров — 
action’b|, RPG, стратегии, квесты, ло- 
гические игры. 
Если судить по почти сорока играм, 
что пришли в редакцию, самым мас- 
совым любительским проектом может 
считаться небольшая (на 5-7-10 экра- 
нов) двухмерная аркада. Однако спо- 
собов ее программной реализации 
много — от Macromedia Flash и гото- 
вого конструктора игр до движков 
собственной разработки. 
Теперь коротко о самых удачных про- 
ектах. 


БОПЬШИЕ ИГРЫ 
«БУХПО» 


Видеоквест «Бухло» — еще одна раз- 
работка любительской студии «Корбан 
Лазер Геймс» (г. Коренево, Москов- 
ская область). Напомним, что их про- 
ект — квест «Палач» - завоевал Пер- 
вый приз на прошлогоднем Конкурсе 
Любительских игр. 

«Бухло» - пародия на популярные 
голливудские фильмы — «Мумия» 1 и 
2. Однако в отличие от заокеанского 
прототипа, действие перенесено на 
родную почву, а декорациями стали 
знакомые среднерусские перелески и 
урбанистические пейзажи небольшого 
подмосковного городка. Понятно, что 
мотивация и поступки героев также 
приближены к условиям обитания мо- 
лодежи в современной России (карты, 
выпивка, тусовки, драки...). 

Несмотря на провоцирующее назва- 
ние, «Бухло», по мнению авторов, не 
может считаться «пропагандой спирт- 


ных напитков». Александр Кукушкин и 
Святослав Усков (ругать их по адре- 
су korenevo2000@mail.ru) полагают, 
что их игра — «поучительный урок для 
всех молодых людей, которые сами 
губят свою и без того короткую 
жизнь!» Активная жизненная позиция 
авторов явственно вытекает из не- 
приятия ими многих реалий жизни 
молодежи, протекающей вдали от сто- 
личных соблазнов, в небольших город- 
ках и деревнях. Неожиданная концов- 
ка игры — символ такого подхода... 
В качестве актеров в «Бухло» задей- 
ствованы реальные люди, живущие в 
Коренево. Съемки проходили в квар- 
тирах. Лексика персонажей и обсуж- 
даемые темы также взяты непосред- 
ственно из жизни — что называется, 
«с пылу, с жару». Хотим предупредить 
всех, кто скачает и установит эту иг- 
ру: приготовьтесь, тут нас не ждет ни 
литературный русский, ни милые кар- 
тинки. Все достаточно сурово, а пото- 
му «Бухло» не рекомендуем детям 
моложе 16 лет|.. 

Пара слов об установке игры и управ- 
лении. Необходимо скачать 370 МВ 
(http:/Awww1.gameland.ru/post/20158/b 


uchlogame.zip) и распаковать архив в 
корневую директорию жесткого диска. 


Запускаемый файл — projectt.exe. Уп- 
равление самое простое — мышь. Ec- 


a 


ли изображения нет, а идет только 
звук - установите драйверы DivX из 
папки 04Содес. Всем желающим по- 
нять, как создаются такие игры — 
смотреть ам-шку kak ею bulo.avi. 


«ТАЙНА РОССИЙСКОЙ 
МОНАРХИИ» 

«Тайна Российской Монархии» (ТРМ) 
— первая часть проекта «Махакала» 


(Михаил Басков и ap., г. Самара, 
http://att.sama.ru/uass/). В этой игре 


у КОНКУРС ПЮБИТЕПЬСКИХ ИГР '02 


использованы идеи о природе прост- 
ранства и времени известного рос- 
сийского фантаста Василия Головаче- 
ва из дилогии «Смутное время». 
Кстати, на использование интеллекту- 
альной собственности Василия Голо- 
вачева разработчики проекта получи- 
ли официальное согласие писателя. 
Технически игра довольно современ- 
на и реализована на основе трехслой- 
ной  клиент-серверной технологии: 
(«тонкий» клиент — сервер приложе- 
ний - база данных). Для интересую- 
щихся сообщаем тактико-технические 
данные проекта: сервер приложений 
«Байконур» от Epsylon Technologies 
(Россия), серверные программы - 
оригинальной разработки для Windows 
2000, написаны на «Дельфи», клиент- 
ские — JavaScripttDHTML, база дан- 
ных — 186. Интервал синхронизации 
игрового мира — 10 секунд. 

В основе сюжета ТРМ лежит фантас- 
тическая связь между благополучием 
и могуществом России и некоей кол- 
лекцией портретов русских монархов, 
хранившейся до революции в Зимнем 
Дворце. Поиски коллекции привели 
главного героя — Валерия Барсова — 
в тихий русский городок Жуковск. Он 
был близок к разгадке тайны, когда 
апокалиптическое событие изменило 
ход истории. В результате научных 
экспериментов наших далеких потом- 
ков из-под земли появилась циклопи- 
ческая Башня — «проекция» экспери- 
ментальной установки будущего на 
наш мир. Волею судьбы портреты кол- 
лекции оказались разбросанными по 


«Тайна Российской монархии»: единственная чисто онлайновая игра, 
присланная на Конкурс. 
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иным временам, и герои ищут их, 
чтобы, объединив в исходный набор, 
произнести магическое заклятие, ко- 
торое вернет земле русской былое 
величие, а народу — достоинство... 

Клиент TPM обеспечивает псевдо-30 
вид от первого лица, перемещение и 
смена видов идет по локациям, а не 
непрерывно. Это, конечно, не всем 
понравится. Правда, локаций много — 
более 10 тысяч. ТРМ имеет нелиней- 
ный сюжет, определяемый поведени- 
ем персонажей, неплохие средства 
коммуникации между игроками (чат, 
пейджер, почта), есть деньги и ору- 
ne 20 и 24 веков. Драться можно не 


только с монстрами, но и с другими 
игроками (в пошаговом режиме и 
только в «Стволе»). 

Конечно, не все персонажи непре- 
менно должны странствовать по 
временам и сражаться с киборгами, 
охраняющими экспериментальную 
установку. Они могут просто жить, 
общаться друг с другом или с не- 
многочисленными NPC, сражаться с 
монстрами, населяющими видоизме- 
ненную реальность Башни. Однако 
чтобы не умереть с голода, персо- 
наж должен зарабатывать себе на 
пропитание, добывая и продавая по- 
лезные предметы, выполняя квесты. 
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Need For Kill: у этого проекта есть все, чтобы стать хитом Рунета. 


Более того, прежде чем начать ос- 
воение игрового мира, герой дол- 
жен выполнить привычные дейст- 
вия, у которых есть эквивалент в 
реальной жизни: зарегистрироваться 
в милиции, найти жилье, работу, за- 
вести контакты с местными обита- 
телями и т.д. И уж потом, зарабо- 
тав денег, купив оружие и снаряже- 
ние, он отправится в фантастичес- 
кий мир. Для всего этого в Жуков- 
ске имеется соответствующая ин- 
фраструктура. В итоге игра нашла 
ПОКЛОННИКОВ — В «ГРМ» около 120 
ежедневно играющих геймеров. 
«Тайна Российской Монархии» - не- 
ожиданный проект для Рунета, его 
даже как-то трудно оценить одно- 
значно. Минусы устаревшей графи- 
ки, отсутствия звука (!) перекрыва- 
ются необычным сюжетом и эффек- 
том присутствия-погружения, возни- 
кающего через пару часов игры. На- 
верное, ТРМ понравится далеко не 
каждому, но уж если вы любитель 
фантастики и поклонник Головачева, 
то игра увлечет вас надолго, если 
не навсегда. Ибо, как пишут разра- 
ботчики, «цель игры — свободное об- 
щение поклонников творчества ВВГ 
в рамках миров, построенных на ос- 
нове его идей...» 


NEED FOR KILL 
У За[Ромей Ha разработку этого дву- 
мерного брата Quake’a (г. Москва, 
http://powersite.narod.ru/nfk000.htm, 
4000 КВ) ушло более восьми меся- 
цев. Время не было потрачено зря — 


в Need Рог Kill (МЕК) присутствует 
главное: азарт и дух соперничества, 
свойственные прародителю. Как при- 
знается 3d[Power], он «пытался сде- 
лать игру максимально киберспортив- 
ной, очень много внимания было 
уделено балансу...». В МЕК тщатель- 
но воссозданы предметы и оружие 
из Q3A (аптечки - из 01). Более то- 
го, сами карты весьма схожи с ори- 
гиналом и представляют собой как 
бы вертикальный срез знаменитых 
Чт-арен. В итоге мы имеем нечто 
забавное и совершенно невероятное 
— многие тактические приемы и на- 
выки, приобретенные в Q1-Q3A, ра- 
ботают и в МЕК! 

Кроме того, есть консоль (для ввода 
команд), рокет и гренадо джампы, за- 
пись и просмотр демок и т.п. У МЕК 
неплохой редактор уровней (карт), 
разрешено импортировать в игру свои 
модели игроков. 

Поддерживается мультиплеер - до 8 
игроков (IPX, TCP/IP, модем, direct 
cable). Любителей «запускать серве- 
ра» заинтересует режим dedicated 
сервер, с регулировкой степени син- 
хронизации (аналогично rate в 03). 
Кроме этого, поддерживается одно- 
временная игра двух соперников за 
одним компьютером (hot seat). Есть 
так называемые trix-apeHbl - особые 
карты, которые надо пройти на ско- 
рость, а записанную при этом демку 
представить на powersite.narod.ru. Там 
— сводная таблица рекордов trix-apeH. 
Самое приятное, что сетевой народ 
уже оценил игрушку — загляните на 


ЧТО НОВОГО У КОМПАНИИ «МЕДИАХАУЗ»? 


Мадиахауз 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ПРОГРАМЫ 


На вопросы журнала отвечает РВ-менед- 
жер «МедиаХауз» Марина Новикова. 


СИ: Какие новые продукты для игроманов 

вы издаете и готовите к изданию? 
МХ: Сейчас «МедиаХауз» один за дру- 
гим разрабатывает и локализует не- 
сколько игровых проектов. Новое вир- 
туальное пространство откроется для 
российских геймеров благодаря прихо- 
ду норвежской Anarchy Online. The 
Notum Wars — первой трехмерной мас- 
штабной многопользовательской онлай- 
новой ролевой игры (ММОВРС) в ори- 
гинальном научно-фантастическом 
оформлении. Причем одновременно с 
мировой премьерой в США и Западной 
Европе. Стильный квест с огромной до- 
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лей юмора - «Тони Крутони. Бешеная 
тыква» — итальянская разработка в аме- 
риканском стиле. Российская разработ- 
Ka — аркадная игра «Адский субботник» 
— имеет все шансы стать новой качест- 
венной игрой. 

Расширяется линейка продуктов 
DarkBasic - в начале следующего года 
российским пользователям станет до- 
ступна профессиональная версия - 
DarkBasic Pro. Для тех, кто уже хорошо 
знаком с DarkBasic выходит 
DarkBasicArchive. 


СИ: Что же пользуется наибольшим спро- 
сом? 


МХ: Лидером продаж и героем всех вы- 
ставок по праву остается DarkBasic. 
Уже год он удерживает первое место в 
рейтингах продаж коробочных продук- 
тов и не собирается его никому усту- 
пать. Благодаря DarkBasic впервые в 
истории компьютерных игр любой 
пользователь получает легальную воз- 
можность создавать профессиональные 


программы на обычном компьютере, 
постепенно осваивая BASIC. Каждый 
желающий создать собственную игру, 
работая с DarkBasic, получает в свое 
распоряжение разнообразие жанров, 
система поддержки MP2/MP3, MIDI, AVI 
и 3D звуковых эффектов, загрузка и 
сохранение файлов в любых графичес- 
ких форматах и, главное, реальные иг- 
ры с исходными кодами. Программа 
DarkMatter содержит дополнительные 
библиотеки текстур и 3D моделей для 
DarkBasic. 

Ha основе DarkBasic был создан «Кон- 
структор 3D игр». Любой пользователь, 
даже не владеющий основами програм- 
мирования, имеет возможность создать 
игру в любом из восьми жанров при 
помощи обширных библиотек анимиро- 
ванных ЗО-объектов и текстур. Следую- 
щим в семействе программ ОагКВаз!с 
идет DarkBasicArchive — наиболее пол- 
ная коллекция файлов DarkBasic. А про- 
двинутым гейммейкерам адресован 
DarkBasic Professional, релиз которого 
намечен на начало следующего года. 


ONLINE 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAND.RU) 


http://powersite.narod. 
nity.htm и вы все поймете. 


BATTLECRY 
SBSlayer (Ростов-на-Дону, http:/Avww.an- 
gelfire.com/tnb/gamesO/index.htm, 30 
МВ) уже участвовал в Первом Конкур- 
се игр и занял тогда 4-ое место. 
BattleCry - новый проект. Это трехмер- 
ный файтинг с одиночным и hot-seat 
режимами. Игра получилась динамич- 
ной, оригинальной, с хорошим звуком 
и приличной графикой. Движок поддер- 
живает много современных эффектов, 
имеет открытую структуру. Таким об- 
разом пользователи смогут полностью 
настраивать управление персонажами, 
менять силу ударов, количество жиз- 
ней, звуки/музыку, импортировать но- 
вых персонажей и уровни, созданные 
и анимированные в 3DsMax’e. 


U-SPACE: CLOSE 


BattleCry: проект от постоянного участника Конкурсов любительских игр. 


U-Space: режим мгновенного боя 
(Dogfight) введен для самых не- 
терпеливых. 


пошел значительно дальше «первоисточ- 
ников». Современная графика, отлич- 
ный звук, отменная динамика боя удач- 


ENCOUNTERS 


Вечная классика — источник вдохнове- 


ния для новых проектов. Алексей Харь- 


ков (Израиль, http:/Avwww.ambulocetus. 
сот), воодушевленный воспоминаниями 


06 AlienMe, Strange Adventures In Infinite 
Space и, конечно же, культовой Star 
Control || (вау, десять лет тому назад...) 


но сочетаются в U-Space с исследова- 
ниями и освоением планет и звездных 
систем. Главное отличие от УС! - бо- 


ВЕБ-ХОС В РУНЕТЕ 


Multi4O=7 


Сегодня есть много компаний, предлагаю- 
щих услуги веб-хостинга. Какие перспек- 
тивы хостинга в Рунете? Где можно раз- 
местить свой сайт? На эти вопросы отве- 
чает генеральный директор компании 
MultiHOST.ru = (www.multihost.ru) Юрий 
Алексеев. 


СИ: Какие перспективы хостинга в Руне- 

те? Что для этого готовит MultiHOST.ru? 
МН: Реальность сегодняшнего дня тако- 
ва, что число пользователей, нуждаю- 
щихся в веб-хостинге, становится все 
больше и больше. Если в конце 1999 — 
начале 2000 года число регистрирую- 
щих доменные адреса в нашей компа- 
нии составляло 3-4 человека в день, то 
сейчас эта показатель - 20-30 человек. 
Потребность пользователей растет не 
только в хостинге, но и в предоставля- 
емом объеме дискового места и широ- 
ком наборе современных услуг. К при- 
меру, в 1999-2000 годах средний объем 
веб-сайта клиента равнялся 1МВ, а сей- 
час - 60-80 МВ, а иногда и намного 
больше! Поэтому с увеличением числа 
пользователей наша компания постоян- 
но вводит дополнительные сервера, уве- 
личивает размер дискового пространст- 
ва и скорость каналов связи. 

СИ: Какие преимущества предоставляет 

MultiHOST.ru пользователю? 
МН: Мы стараемся к каждому клиенту 


и решению его задач подходить инди- 
видуально и всегда стремимся предо- 
ставить максимальное качество услуги. 
К примеру: только в нашей компании 
всего за $9.05 в месяц все наши клиен- 
ты получают 7 серверов с любыми до- 
менными именами, неограниченным 
количеством E-Mail адресов, дисковым 
пространством в 300МБ и все виды со- 
временных услуг (cgi-bin, perl, php, 
mySQL и т.п.). 

Все наши сервера подключены к са- 
мым высокоскоростным каналам связи. 
К тому же у нас существуют службы 
технической поддержки во всех регио- 
нах России. Плюс к этому - у нас од- 
на из самых низких расценок на реги- 
страцию доменных имен. Да все пре- 
имущества просто He перечислить'.. 

СИ: Какое у вас оборудование? 

МН: Все веб-сайты клиентов размеща- 
ются на надежных брэнд-машинах IBM 
xSeries 330 и подключены к высокоско- 
ростным каналам общей скоростью 
1Гб/Сек. Сервер IBM eSeries 330 вклю- 
чает в себя два процессора, средства 
обеспечения доступности, богатые воз- 
можности расширения и на очень боль- 
шой объем внутренней дисковой памя- 
ти. 

СИ: Есть ли какая-то система скидок и 60- 

нусов, особые тарифные планы? Имеется 


ли что-то особенное для геймеров? 


МН: Выше мы упоминали, что у нас 
всего за $9.05 в месяц все клиенты по- 
лучают 7 серверов с любыми разными 
доменными именами, большое дисковое 
пространство, почтовые ящики и другие 
сервисы. При оплате веб-хостинга за 1 
год, помимо скидки в 10 %, наши кли- 
енты получают еще и бесплатное до- 


менное имя в зоне *.сот, а при оплате 
за 2 года вперед (скидка уже 15%) - до- 
менное имя в зоне *.biz в подарок. 
Наш хостинг особенно подходит для 
размещения игровых порталов и архи- 
вов игр, так как предоставляет большой 
объем места под хранение информации 
и предлагает все самые современные 
услуги. Кстати специально для геймеров 
мы в скором времени планируем от- 
крыть систему бесплатной «игровой» 
электронной почты. 


СИ: Ваша компания предоставляет только 
услуги веб-хостинга? 


МН: Кроме веб-хостинга MultiHOST.ru 
специализируется на предоставлении 
услуг веб-дизайна и проведения реклам- 
ных компаний в Интернете. Вскоре пла- 
нируется введение услуг: М/ар-Хостинга, 
М/ар-Дизайна и коммерческой электрон- 
ной почты (подробности на www.multi- 
host.ru — ред.). 


СИ: Надежна ли служба технической под- 
держки? 


МН: Разрабатывая нашу систему хос- 
тинга, мы создали самую крупную в 
России службу технической поддерж- 
ки. Наша служба отличается тем, что 
у нас существуют бесплатные теле- 
фонные линии во всех регионах Рос- 
сии. Теперь нашим клиентам не обяза- 
тельно звонить в службу поддержки в 
Москву, достаточно набрать телефон 
службы в своем регионе. Обратившись 
в любое время к нашему оператору, 
пользователь может получить консуль- 
тации по техническим аспектам предо- 
ставления услуг, а также попросить 
произвести нужные действия со своим 
виртуальным веб-сервером. 
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ГЕ ЕЕ РЕ ЕАСТННЫЯ 
AUK сметрты 


спасительница мира 


- Китти Хоук! 


Жанр: 
Action/Adventure 


< Главный герой - женщина 
с сильным характером 
и это уже о многом говорит. 
» Удобное управление. 
* Потрясающий сюжет полон 


сюрпризов и неожиданностей. 
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ОМЕТМЕ 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ 


лее двух участников боя, космически 
базы-матки и расширенный арсенал. А 
главный плюс — открытый формат про- 
екта: любой, даже далекий от програм- 
мирования человек, может добавлять в 
U-Space новые корабли, оружие, аудио 
и графические эффекты и даже писать 
собственные компании... 

К сожалению, присланная бета-версия 
пока не отличалась стабильностью, а 
также дружественным пользователю 
интерфейсом... 


ВООКЕВ$: 

BOOKLAND FANTASY 
Графикой и звуком Bookers: BookLand 
Fantasy (http://www. mipstudio.ru) 
очень напоминает игры середины 90- 
х. Игра добрая, полна сказочных и 
магических приключений. Действие — 
неспешное. После каждого эпизода 
открывается ответ на один из вопро- 
сов, которые беспокоят главного ге- 
роя - ожившая книжка (!), странству- 
ющая по наполненному враждебными 
и дружелюбными обитателями миру 
страны BookLand... 
В конце, после опасных и порой смеш- 
ных путешествий игроку откроется тай- 
на, лежащая в основе сюжета. 
Весь проект осилила группа «МИПС» 
(http:/Avww.mipstudio.ru) из двух 15-лет- 
них программеров — Георгия Чухина и 
Михаила Новикова (Санкт-Петербург). 


МИНИ-ИГРЫ 
В этой категории отметим 16-летнего 
Яна «Trion» Шевченко (http:/Avww.tri- 
oncom.narod.ru, г. Находка) и 15-лет- 
него Эдуарда «Green Dope» (Рига). 
Первый - автор забавной Flash-nr- 
рушки — «На Грани Смерти»-2. Арка- 
да с элементами квеста отличается 
хорошей озвучкой, простым управле- 
нием и динамизмом локаций. В «На 
Грани Смерти»-2 есть возможность 


«На Грани Смерти» — поединок хорошего киллера и плохого босса мафии. 


сохраняться (только с начала уровня), 
а архив с игрой весит всего 505 КВ. 
Эдуард порадовал Killer 2: Justice 
Above All (3-я миссия). За 1034 KB 
контента наемный убийца, у которого 
ещеё осталось чувство справедливо- 
сти, должен исправить свою ошибку в 
Токио — убрать-таки Красного Барона. 
Геймплей разнообразит то, что перво- 
го встречного убивать нельзя: стреля- 
ем, только если в правом верхнем уг- 
лу — изображение оружия... 

Жаль, что таких разработок прислано 
немного — Назй-игры могут найти не- 
малый спрос на развлекательных сай- 
тах Рунета, промо-дисках и не только. 


МИКРО-ИГРЫ 
Самые маленькие - это, конечно же, 
текстовые игрушки. Илья «Trust» Бар- 


ет. ДИ 


Bookers: BookLand Fantasy — находка для тех, кто испытывает носталь- 


гию по Э0-ым... 


Eluzis: в основе боев в космосе... 
логическая карточная игра. 


Другим примером может стать «Иг- 
ра против...» (Анатолий Костырев, 
г. Москва, 300 КВ) - интеллектуаль- 
ная забава, сделанная по типу 
скончавшейся телевикторины «На- 
род против...», но без ограничения 
раунда по времени. Количество во- 
просов невелико, всего около 100, 
однако рассчитаны они на настоя- 
wero эрудита... 

Студентам можно порекомендовать 
конкурсную работу Boris’a (г. Москва, 
http://chat.ru/~challengerpc/sessia.zip). 
Что вопросы, что варианты ответов — 
надорвешь живот от хохота! 


САМЫЕ ППОДОВИТЫЕ... 
У нашего Конкурса - прочные тради- 
ции. Как и полгода назад, первую за- 
явку прислал Виктор «Vitor» Осипов. 
На прошлом Конкурсе Виктор озада- 
чил портом с «Электроники» Зрасе 
Bridge (муравьи скачут по камням 
через речку) и еще парой аналогич- 
ных игр, в результате чего получил 
поощрительный приз «За плодови- 
тость». Не изменяет себе он и те- 
перь: присланные AVTOSLALOM, 
Eggs, «Футбол» - очередные порты 
на РС карманной приставки «Элек- 
троника» (http:/Avww.vitor-ovs.chat.ru/ 
games.htm). 
С Vitor'om спорит Владимир Левченко 
(Снежинск, Челябинская область). Он 
тоже прислал три игры, однако его 
«Элузис», «Монстры» и «Поиск» — по- 
настоящему оригинальные разработки. 
Особенно понравилось, то, как твор- 
чески использовал Владимир алго- 
ритм «Элузиса» из «Математических 


Cuper Worms: типичный представитель массового геймерского твор- 


чества. 


башов, 13-ти лет, прислал симулятор 
Симпсонов. Главная цель The Bart 
Сате (196 КВ) - не дать помереть 
Барту Симпсону от голода, скуки или 
сесть в тюрьму после неудачного ог- 
рабления банка. 


головоломок и развлечений» Мартина 
Гарднера. У Гарднера — карточная иг- 
ра, ау В. Левченко получился шутер 
в космосе! 

В итоге именно Владимир Левченко по- 
Лучает награду «За плодовитость». ш 
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ВИБЕРСПОРТ о 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Hane, так что приятного вам чтения! 


емногие читатели понимают, 
как можно развлекаться с по- 
мощью компьютерных игрушек 
и считать это занятие спор- 
том. Сначала я попытаюсь 
объяснить, что же такое киберспорт. 
Рассказывает Генеральный секретарь 
Федерации Компьютерного Спорта 
России, Константин Сурконт: 


«Федерация компьютерного спорта 
России образована 24 марта 2000 го- 
да. OKC России — в первую очередь 
часть единой государственной спор- 
тивной системы, традиции которой 


создавались десятилетиями. И основ- 
ная задача Федерации в развитии ки- 
берспорта на сегодняшний день — вы- 
вести киберспорт из подполья, пре- 
вратить его из субкультуры в настоя- 
щую спортивную дисциплину, создать 
традиции и иерархии киберспорта, со- 
ответствующие российскому законо- 
дательству и традиционным спортив- 
ным понятиям. В будущем это даст 
возможность современным игрокам и 
судьям в киберспорте работать по 
любимой специальности». 


Ник: ASUSI58*Saldzy 
Имя: Филимонченко 


Ник: ASUSIc58*Demon 
Имя: Ашихмин 
Дмитрий 

Возраст: 19 лет 


Виктор 
Возраст: 18 лет 
Мышь: Logitech MX300 


Quake3 


uNkind 
Алексей Смаев 


17 лет 
Москва 


тренируется в клубе АСВТ-2 


В Quake3 играет около 1.5 лет. uNkind 
занял третье место на российских от- 
борочных WCG 2002, а в Корее завое- 
вал первое место, получив за победу 
20.000 долларов. Все свое свободное 
время uNkind уделяет игре в Quahe3 
или общению с друзьями. 


те те J - Gua 
Schone 2002 


Мышь: Logitech МХЗ00_— Мышь: MS Explorer 3.0 


Всем привет! Меня зовут Роман «Polosatiy» Тарасенко, мне 21 год. Я увлекаюсь киберспортом 
уже как четыре с половиной года, полтора года из которых я играл в Quake2, а оставшийся пе- 
риод - в Quake3:Arena. За долгую киберспортивную карьеру я принял участие в более 70 тур- 
нирах по этим играм, становился чемпионом России по Quake2 и Quake3, а также чемпионом 
Европы в командном зачете и серебряным призером чемпионата Европы в дуэльных состяза- 
ниях. Я постараюсь воплотить накопленный опыт в рубрике «Киберспорт» в моем любимом жур- 


Ник: ASUSIC58*DK 
Имя: Буянцев 


Ник: ASUSIC58*Woodzy 
Имя: Шелапутов 

Александр Олег 
Возраст: 18 лет Возраст: 19 лет 


Мышь: MS Explorer 3.0 


Константин Сурконт, 28 лет, 
Ген. секретарь ФКС России 


¥ 


Ник: ASUSICS8*Wormsik 
Имя: Клаповский 


Ник: ASUSIC58*Noodzy 
Имя: Безруков 

Олег Олег 
Возраст: 19 лет Возраст: 19 лет 


Мышь: MS Explorer 1.0 — Мышь: MS Explorer 3.0 


К. Сурконт: «Вкратце киберспорт 
(компьютерный спорт) можно опреде- 
лить как игровую соревновательную 
активность (как умственную, так и 
физическую) с использованием со- 
временной компьютерной техники, 
начиная от обычных ЭВМ и заканчи- 
вая сложными комплексами интерак- 
тивных компьютерных тренажеров. В 
основной массе — это соревнования 
по наиболее популярным сетевым 
компьютерным играм, подкрепленные 
систематизацией результатов. 
Звучит не особо захватывающе, и я 
объясню формулировку по-своему. 
Киберспорт — это когда 17-летний 
пацан, прогуливая занятия в школе, 
тратя мамины деньги на компьютер- 
ные клубы, однажды может выиг- 
рать в игру Quahe3:Arena сумму в 
размере 20.000 долларов. И сказать 
всему миру - я заработал эти день- 
ги, занимаясь киберспортом. Я вы- 
играл у своего противника огром- 
ную кучу денег в компьютерную иг- 
ру. Эти слова хорошо применимы к 
17-летнему Алексею Смаеву, кото- 
рый в ноябре этого года на турни- 
ре в Корее заработал, играя в 
Quahe3, сумму в 20.000 долларов и 
стал олимпийским чемпионом мира 
по киберспорту». 
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КИБЕРСПОРТ 


связи от вас мы вполне могли бы создать 
нечто CyberSport FAQ, что тоже было бы 
очень полезно для многих из вас. И, ко- 
нечно, не обойдется без уже привычных 
обзоров чемпионатов и турниров, хотя они 
и обогатятся демками (на СО) и интервью 
с участниками... 


Другими словами, мы решили кардинально 
поменять внешний и внутренний облик 
раздела «Киберспорт», сделав его более 
популяризованным, приблизив к народу, и 
рады вам представить его ведущего... 
Впрочем, он сам о себе расскажет. 
Редакция «Страны Игр» 


ASUS|C58*DEMON: В COUNTER-STRIKE ОЧЕНЬ ВАЖНО ПРИ СТРЕЛЬБЕ 
ЦЕЛИТЬСЯ В ГОЛОВУ - ЭТО САМЫЙ БЫСТРЫЙ СПОСОБ ПОРАЗИТЬ 
СОПЕРНИКА. ТАКЖЕ ПРИ СТРЕЛЬБЕ В СИДЯЧЕМ ПОЛОЖЕНИИ ВАШИ 
ПУЛИ ЛЕТЯТ ТОЧНЕЕ, СТРЕЛЯТЬ ЛУЧШЕ ПО 2-3 ПАТРОНА, ОСОБЕННО 
ИЗТАКИХ ПУШЕК, КАК AK-47, COLT M4A1, $16552, STEYR AUG, МР-5 
NAVY. HO, ПО ПРАВДЕ ГОВОРЯ, НЕ ВАЖНО, КАК ТЫ УБЬЕШЬ СВОЕГО 
ПРОТИВНИКА, ВСЕ-ТАКИ ГЛАВНОЕ - ЭТО КОМАНДНАЯ ИГРА. 


18-19 ноября в Москве прошел самый крупный после WCG 2002 турнир по Counter-Strike 
5х5 — The 1st Actiononline CS Сир. Среди участников присутствовали все сильнейшие ко- 
манды Москвы, а также несколько команд из Питера. Все действие проходило в интер- 
нет-кафе CafeMax, и восемь лучших команд выясняли отношения между собой не на ку- 
лаках, а с помощью компьютеров. 


Победа досталась московской команде АЗУЗ!Субейат, обыгравшей в финале команду еМах 


из Питера. Призовые места разделились следующим образом: 


— ASUSICyberfight - 500 $ + кубок 
— eMax.spb - 300 $ + кубок 
— ForZe - 200 $ + кубок 


ASUSIc58*uNkind: «Чтобы играть как я, не- 
обходимо много тренироваться и иметь та- 
лант. Если вы хотите выигрывать крупные 
суммы в компьютерные игры, вам нужно 
максимально сконцентрироваться на трени- 
ровках, уделять им не менее 4-5 часов в 
день. Для этого наилучшим образом клуб, в 
котором обычно тусуются известные игроки, 
за счет которых можно и поднять собствен- 
ный уровень игры». 

Если верить словам uNkind'a, то все выхо- 
дит довольно просто. Идешь в клуб, трени- 
руешься до посинения и ты — чемпион. Но 
вряд ли каждому удастся подобное, так как 


для победы, помимо желания и свободного 
времени, необходимы такие качества, как 
реакция, ответственный подход к любимому 
занятию, ну и, наконец, удача. Повезет ли 
uNkind'y в следующий раз? Посмотрим! 
ASUSIc58*uNkind в данный момент занима- 
ет первую строчку в мировом дуэльном 
рейтинге 93 (http://www.cyberleagues.org/). 


В честь победы uNkind'a на WCG 2002 ко- 
манда ASUSI|Cyberfight выпустила видеоро- 
лик с лучшими фрагментами игры uNkind'a 
на чемпионате. Взять этот ролик можно на 
нашем диске. м 


‘COUNTERSTRIKE NATIONS СИР 


После завершения турнира The 1$ 
Actiononline CS Сир команду ASUS|Cyberfight 
покинули два ключевых игрока, Patrick и 
Saldzy. Спустя некоторое время Saldzy был 
принят в команду обратно, а вот Patrick'a 3a- 


менил очень хороший московский игрок 
Woodzy. После этих изменений команда 
ASUSIC58 по составу получилась такой же, 
какой была почти год назад, ну а я могу до- 
бавить: «стабильность — ключ к успеху». 


COUNTER-STRIKE - САМАЯ ПОПУЛЯРНАЯ МОДИФИКАЦИЯ ДЛЯ 30- 
ШУТЕРА HALF-LIFE. В CS ИГРОКИ ДЕЛЯТСЯ HA ДВЕ СТОРОНЫ - 
TERRORISTS И COUNTER-TERRORISTS, И У КАЖДОЙ ИЗ СТОРОН СВОЯ 
ЗАДАЧА В ЗАВИСИМОСТИ ОТ ТИПА КАРТЫ. ИЗ ВЫШЕСКАЗАННОГО 
МОЖНО СДЕЛАТЬ ВЫВОД, ЧТО COUNTER-STRIKE ЯВЛЯЕТСЯ ПРЕЖДЕ 
ВСЕГО КОМАНДНОЙ ИГРОЙ, В ОТЛИЧИЕ OT СУАКЕЗ, КОТОРЫЙ 
РАССЧИТАН КАК НА ДУЭЛИ, ТАК И НА КОМАНДУЮ ИГРУ. 
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ПРОГРАММА УЧЕТА 


игрового времени 


за иди на саит програмыы 


Сеть интернет-клубов 
“ПОЛИГОН” приглашает: 


Управляющих: 


Администраторов: 


Ваше будущее в нашей 
компании: 


еперь перейду к европейским 
новостям. Стартовал престиж- 
ный онлайн-турнир (игры про- 
водятся no Интернету) 
Clanbase Nations Сир — Кубок 
Наций, по-нашему — (http://www.clan- 
base.com). Русские в этом турнире 
представлены в четырех номинациях: 
Quake3 4х4, Quake3:Capture the flag 
(игра Ha флаги), Counter-Strike и жен- 
ские соревнования по Counter-Strike. 
Да-да, даже девушки играют в Counter- 
Strike и получают от игры не меньшее 
удовольствие, чем парни. 
Сборная России по ОЗ играла свой 
первый матч со сборной Дании. Состав 


Зато женская Counter-Strike команда приятно 
удивила, выиграв свой первый матч против 
сборной Португалии с общим счетом 25:23 (20:4 


на de_prodigy и 5:19 на de_nuke). 


Skilla об игре Россия — Португалия: Играли мы на 
картах de_prodigy и de_nuke. Ha prodigy играли на 
русском сервере с нормальным пингом, а вот на 
Че пике (сервер выбирали девушки из Португалии) 


нам пришлось попотеть. Настрой у нас был только 
на победу, хотя мы и немного расслабились, когда 
играли вторую карту. Финальный счет 25:23 в 
нашу пользу говорит о нелегком противостоянии. 
Также для нас стал сюрпризом стиль игры наших 
соперниц, которые постоянно ждали нас в засаде. 
Мы привыкли иметь дело с ребятами, которые 
играют совсем по-другому и не прячутся на карте. 


нашей команды был таков — Polosatiy, 
Mikes, Shadzy, Cooller. 


Все онлайновые матчи московские 
игроки проводят из интернет-кафе 
АСВТ-2, и так было и в этот раз. 
Пинги у русских игроков были около 60 
миллисекунд против 35 у датчан, что 
давало заметное преимущество в игре 
нашим противникам и в итоге привело 
к поражению. Всего было сыграно три 
карты, и на двух из них мы уступили 
(карта 939т7 - счет 123:113; 
q3dm14tmp - 72:128; ospdm5 - 99:108). 
В командах 4х4 нам победить не 


удалось, зато мы сумели отыграться в 
соревнованиях по захвату флага - 
03: Capture the flag. Россия обыграла 
сборную Хорватии со счетом 3:0, и 


вот кто защищал честь родины в тот 
день — Mikes, noBap, Shadzy, Andro, 
Diablo, Undy. 


Shadzy об игре Россия — Хорватия: 
Было трудно найти сервер с равными 
пингами. В итоге мы нашли сервер, 
где у нас были пинги 70, a у Andro 
и Diablo - 30 (эти игроки находятся 
в Германии), но хорваты начали про- 
тестовать, что у них пинг больше, и 
второй матч мы играли на другом 
сервере с пингом 100. Вторая игра 
получилась очень смешной так как, 
захватив фрал соперника, я пятнад- 
цать минут прятался на базе и ждал, 
пока вернут наш флаг. 


Сборной России по Counter-Strike 
предстояло сыграть с еще более серь- 


GAME OVER 


СОБЫТИЯ / НОВОСТИ / ТУРНИРЫ 


ГРАН ПРИ миа Pentium® a 


езным соперником, а именно — с 
чемпионом двух последних сезонов 
Кубка Наций, сборной Швеции. Свой 
первый матч русские играли в соста- 
ве: Хепйгоп, Nook, Rado, Electric.eye, 
Rmk, но это не особо помогло. Уж 
слишком сильны были шведы, высту- 
павшие, между прочим, не самым ав- 
торитетным своим составом. Итого- 
вый счет - 12:24 не в пользу наших 
(8:16 на карте Че пике и 4:8 на 
de_prodigy). 


5 декабря в Москве в здании Ново- 
го Манежа прошел суперфинал пер- 
вых всероссийских соревнований по 
виртуальным автогонкам класса 
«Формула-1» «Гран при Pentium® 


4». Состязания проводились на спе- 
циально созданной копии гоночного 
болида «Формулы-1», оснащенной 
компьютерной системой на базе 
процессора Intel® Pentium® 4. Перед 
машиной располагался проекцион- 
ный экран, на который и транслиро- 
валось изображение. В качестве 
виртуального варианта Е-1 использо- 
валась GrandPrix 3 Season 2000 
(Infogrames). Решалось же все Ha 
трассе А1-Ринг, на которой с 1996 
года проходит Гран-при Австрии. 
Участникам предлагалось совершить 
две попытки (один круг), из которых 
выбирался лучший результат. В су- 
перфинале приняли участие лучшие 
виртуальные автогонщики России, 
ставшие победителями региональных 
этапов соревнований. 


СУПЕРФИНАЛ 
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Когда начались первые заезды, 
страсти разгорелись нешуточные. 
Для начала ни один из братьев По- 
четковых (фавориты соревнований) 
так и не смог преодолеть рубеж в 
1 минуту 14 секунд, в то время как 
уже появились результаты в минуту 
тринадцать и даже меньше. В итоге 
совершенно неожиданно победу 
одержал Владислав Аксенов 
(1:12:401), буквально на доли секунд 
оттеснив Александра (1:12:642) и 
Сергея (1:12:646) Пономаревых 
(других братьев-фаворитов). Все за- 
вершилось чествованием победите- 
лей с традиционным для гонок обли- 
ванием шампанским. Чемпион был 
просто окрылен успехом, ему доста- 


лась поездка на настоящий Гран- 
при в Барселону. Братья Пономаре- 
вы были, конечно, расстроены, хотя 
призы и должны были немного под- 
нять им настроение. Александр вы- 
играл курс обучения в элитной 
«Школе водительского мастерства» 
компании BMW, а Сергей получил 
мобильный телефон Nokia 63101. Но 
главный сюрприз ждал всех после 
завершения отдельного турнира, ус- 
троенного для журналистов. Его вы- 
играл отец призеров Геннадий Поно- 
Mapes (1:21:061), став одним из пер- 
вых владельцев компьютера на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с ре- 
кордной тактовой частотой 3,06 GHz 
и поддержкой революционной техно- 
логии Hyper-Threading. Наши позд- 
равления! 


Ну что ж, вот и подошел к концу мой первый выпуск обновленной рубрики «Киберспорт». 
Я с радостью учту все ваши пожелания и замечания, которые вы можете отправить на мой 
электронный адрес polosatiy@cyberfight.ru. 
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ЕВА СОУЛУ (SOULU@OTAKU.RU) 


СЕКРЕТНЫЕ ТРО 


Всем, Кто возжепап отведать попный пере- 
чень пакомств, сервированных Кудесниками из 
Square, будет попезно ознакомиться с ниже- oe 
приведенным текстом - вне зависимости от | т. 
того, довепось му прогупяться по весям 


Спиры, unu Же о собирается в путь. 
Первое, что вам ется в дороге - это м 
терпение. Haneume горячего гпинтвейна, 


это помогает с первого раза. Теперь Cagu- 
песь, берите джойстик и доверьтесь нашему 
Агентству Путешествиц. Мы не обещаем вам 
скучной прогупКи: наше описание не явпяется 
- прохождением игры, это всего пишь Карта со- 
Кровищ, разведывать Которую вам придется 
самостоятепьно. Учтите, что наши 
рекомендации и скидки предоставпяются 


uepokam в PAL-Bepcuio FFX. 


я ЧА 
МТАЗУ-Х, 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ. МАПЕНЬКИЕ РАПОСТИ 
102 и (130) ЯНВАРЬ 2003 


Иллюстрация арт-группы - 


ЕЕ ЕЙ 
Итак, удобнее всего разде- 
пить цгру на две части: вре- 
мя, пока вы будете бодро 
спедовать по сюжетной 
kaHBe, до момента, Когда в 
ваше распоряжение посту- 
пит Сид (Cid) и его верный 
воздухопет. Бопьшая часть 
секретов дастся вам в pyku 


пишь во второй поповине — 
тем не менее, вы можете 
заметно упростить себе 
жизнь, ombickaB некоторые 
бонусы заранее. А Кое-что 
придется сдепать в обяза- 
тепьном порядке - mak что 


будьте бдитепьны. Нач- 
нем?.. 
СУДНО АЛЬ-БЕДОВ 


После схватки с очередным вра- 
rom (Klikk) в затопленном храме в 
компании с загадочной девушкой, 
наградившей вас под конец «пре- 
дательским» ударом в диафрагму, 
вы окажетесь на корабле. Самое 
интересное, чем здесь можно по- 
живиться, это первый том аль- 
бедского Словаря. Он находится 
на противоположном конце палу- 
бы от Сферы Сохранения. 


BESAID ISLAND 

Как только вы познакомитесь с 
Ваккой (Wakka), знайте — непо- 
далеку от вас скрывается Мооп 
Crest. С пляжа, где вы пообщае- 
тесь со своей будущей блицболь- 


АПЬ-БЕДСКИЕ 
СПОВАРИ (AL BHED 
PRIMERS) 


ULTIMATE WEAPONS 


ной командой, следуйте вплавь 
на восток. В маленькой бухте вы 
обнаружите сундук с искомым 
призом. 

Далее в деревне загляните к Кре- 
стоносцам (Crusaders Lodge) - 
справа от стола вы найдете вто- 
рой том аль-бедского Словаря. 


BESAID TEMPLE 

Как только поднимется тревога 
по поводу задержки заклинателя 
в Святилище Испытаний (Cloister 
of Trials), отправляйтесь в Храм, 
где после короткой беседы с Вак- 
кой и священником вас понесет 
оказывать посильную помощь за- 
стрявшему там магу (Юне), во- 
преки всяческим местным нор- 
мам поведения. Как только вы 
окажетесь внутри, начните с то- 
го, что прикоснитесь к символу 
на стене (Glyph), и перед вами 
откроется тайный ход. Далее спу- 
скайтесь по лестнице вниз. Поч- 
ти сразу же вы заметите новые 
символы, дотроньтесь и до них, и 
вы получите Glyph Sphere. Возь- 
mute ее с собой. В конце лест- 
ницы вас ждет дверь, к которой 
вам нужно будет приладить име- 
ющуюся у вас Сферу, чтобы 
пройти дальше. Не забудьте по- 
сле этого вытащить ее обратно, 
она вам еще пригодится. 

Затем следуйте по коридору; с ле- 
вой стороны вы обнаружите от- 
верстие, над которым будут мер- 
цать светлые символы, — туда и 
нужно будет вставить вашу Glyph 
Sphere. Стена откроется, и вы по- 
лучите Сферу Разрушения 
(Destruction Sphere). Оставьте ее 
пока как есть, и идите дальше. Вы 
увидите пьедестал, а напротив — 
стену с новыми символами. Кос- 
нитесь их, и перед вами откроет- 
ся проход в маленькую комнату, 
где хранится Besaid Sphere. За- 
бирайте ее и несите на пьедестал. 
Затем отправляйтесь за найден- 


ной ранее Сферой Разрушения и 
поместите ее туда, где до этого 
находилась Besaid Sphere. Све- 
тящийся луч разрушит стену в 
тупике коридора, за которой вы 
обнаружите сундук с Посохом 
Мудрости (Rod of Wisdom) — ме- 
стным сокровищем. Хватайте его 
и возвращайтесь к пьедесталу. 
Встаньте перед ним спиной к 
тайной комнате со Сферой Раз- 
рушения, и толкайте его перед 
собой до тех пор, пока он не ос- 
тановится сам. Как только это 
случится, объявится Вакка, и ва- 
ши мучения закончатся до сле- 
дующего Храма. 


КОРАБЛЬ $.5. LIKI 

Сие путешествие, как и предыду- 
щее пребывание на морском суд- 
не, не раскроет вам особых сек- 
ретов, помимо аль-бедского Сло- 
варя (том третий). Он находится в 
машинном отделении (Power 
Room), куда можно попасть, спус- 
тившись в трюм. (Это та самая 
комната, где девушка без слуха 
эксплуатирует чокобо.) 

Еще один любопытный момент — 
знакомство с торговцем О’акой. 
Если вы согласитесь одолжить 
ему денег, то впоследствии цены 
на товары в его лавке будут 
иметь для вас скидку (ее величи- 
на зависит от того, насколько ще- 
дры вы будете). 


KILIKA И EE ОКРЕСТНОСТИ 
В разгромленном Сином (Sin) по- 
селке вас также ожидает новый 
томик аль-бедского Словаря: в 
гостинице, на стойке справа. Сле- 
дующим пунктом особого внима- 
ния станет Kilika Temple. 


KILIKA TEMPLE 

Итак, после того как Дона отпра- 
вит вас вниз, не стесняйтесь от- 
крыть двери в Святилище Испы- 
таний и приступить к делу. Нач- 


ХРАМОВЫЕ 
СОКРОВИША 


ните с того, что заберите Kilika 
Sphere с пьедестала и вставьте 
ее в паз возле двери; камень ис- 
чезнет, но вместо него появится 
горящая сетка. Изымите Сферу, 


огонь погаснет, и вы сможете 
пройти. Затем следуйте по кори- 
дору до следующего пьедестала. 
Положите свою Kilika Sphere в 
паз в северной стене - и вы уви- 
дите, как появится Glyph; затем 
вновь заберите ее и вставьте в 
любое из отверстий в восточной 
или западной стене. Теперь кос- 
нитесь Glyph-cumBona, чтобы от- 
крыть новую дверь. 

В следующем помещении вам необ- 
ходимо вытащить Kilika Sphere из 
стены справа и вставить ее в лю- 
бой свободный паз в предыдущей 
комнате. Затем вернуться обратно 
и наступить на символ в полу с 
мерцающей точкой посередине ря- 
дом с тем местом, где вы изъяли 
Kilika Sphere. Пьедестал появится 
рядом с вами вместе с Glyph 
Sphere, которую нужно положить в 
освободившийся паз в правой сте- 
не. Откроется проход в маленькую 
комнатку, где хранится Сфера Раз- 
рушения. Вернитесь в предыдущую 
комнату, заберите Kilika Sphere и 
положите ее на пьедестал. Затем 
толкните его на символ с мерцаю- 
щей точкой. Пьедестал провалится 
внутрь, но чуть ниже появится еще 
одна Kilika Sphere. Теперь поменяй- 
те ее местами со Сферой Разруше- 
ния. Стена обрушится, и вы полу- 
чите доступ к сундуку с Красным 
Поручем (Red Armlet) для Кимари. 
Второе Храмовое Сокровище у вас, 
возрадуйтесь! 
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ПЮБОВЬ ЗПА 


А теперь поговорим о роман- 
muke. Судьба занеспа в вашу 
Команду трех симпатичных 
пташек, и хотя основную пю- 
бовную пинию между Тидусом 
u Юной вам изменить не дано, 
вы все-таки можете попу- 
чить допопнитепьную Кон- 
фетку в виде небопьших сце- 
нок именно с той из девушек, 
Которая вам пригпянупась 
бопьше всего (вКпючая ее уча- 


Захватите Kilika Sphere и вставь- 
те ее в паз возле последней две- 
ри. Затем вытащите ее, и проход 
к Юне будет свободен. 


КОРАБЛЬ S.S. WINNO 

На кораблях, как водится, интерес- 
но только книжки читать. Отправ- 
ляйтесь на капитанский мостик и в 
центре комнаты подберите пятый 
том аль-бедского Словаря. 


LUCA 

Здесь вам также предстоит оза- 
ботиться новыми томами аль- 
бедского — на сей раз в коли- 
честве двух штук: первый нахо- 
дится в коридоре неподалеку от 
раздевалки ваших блицбольных 
соперников (в другом крыле, 
нежели ваша собственная); вто- 
рой - в здании Театра. 

Совет: внимательно обыскивайте 
каждую локацию на предмет сун- 
дуков, проверяйте все. Множество 
предметов, даже не являющихся 
чем-то особо уникальным, в со- 
стоянии сильно подсобить в доро- 
ге. Не ленитесь, побегайте. 


MI’IHEN HIGHROAD 

Когда вы достигнете Агентства 
гостеприимного аль-беда Рина, вас 
ждет милая беседа с хозяином и 
совершенно несекретное получе- 
ние восьмого тома Словаря. Еще 
один том вы найдете возле доро- 
ги (Newroad: South), уже после то- 
го как покинете Агентство, выиг- 
рав или проиграв бой с Пожирате- 


СУПЕРУДАРЫ 
ТИДУСА (TIDUS’S 
OVERDRIVES) 


Чтобы Tugyc kak можно cko- 
pee попучип все четыре no- 
поженных ему суперудара, 
нужно чспопьзовать уже 
имеющиеся kak можно чаще 
— Жепатепьно сразу же no 
факту наКоппения энергии. 


стие в поспеднем суперударе 
Тидуса). КаКова Же будет 
стратегия? Все очень про- 
сто. Отвечайте на nposoka- 
ционные вопросы соответст- 
венно интересам, во время 
отдыха всегда первым депом 
заговаривайте со своей из- 
бранницей. Сражайтесь с ней 
60k о 60k kak можно чаще, пе- 
чите ее monbko собственно- 
ручно - u оживпяйте тоже. 


лем Чокобо (Chocobo Eater). 
Миновав южную и северную часть 
Newroad, вы выйдете на развилку, 
уставленную клетками и кресто- 
носцами, перегородившими путь на 
Mushroom Rock. Не спешите npep- 
ставляться им, а сверните напра- 
во и отправляйтесь обследовать 
Oldroad, желательно верхом на чо- 
кобо. В самом конце дороги вы 
обнаружите сундук с Mars Crest. 


MUSHROOM ВОСК: 
PRECIPICE 

В этой локации, слева, вам встре- 
тится странное ответвление доро- 
ги в виде кольца вокруг каменной 
стены — в самом конце ее будет 
лежать... правильно! десятый том 
аль-бедского Словаря. 


DJOSE HIGHROAD 

Если будете внимательно следить 
за правой стороной дороги, то об- 
наружите одиннадцатый том аль- 
бедского Словаря за одним из 
сталагмитов. И не забывайте раз- 
говаривать с прохожими — язык 
доведет вас не только до нужно- 
го Храма, но и изрядно пополнит 
ваше имущество. 


DJOSE TEMPLE 

Итак, Bac ждет очередное Святи- 
лище Испытаний. Не забудьте при- 
губить валерьянки. Затем переме- 
стите две Djose Spheres в пустые 
пазы на двери, и она откроется. 
Следуйте по коридору до следую- 
щей комнаты. Там вы найдете 
пьедестал перед закрытой дверью 
и три Djose Spheres. Исследуйте 
стену справа, и вы обнаружите 
два пустых отверстия рядом со 
вторым пьедесталом, свисающим 
с потолка. Возьмите те Djose 


Spheres, что находятся рядом с 


ТаКим незамысповатым обра- 
зом вы запопучите ее сердце в 
свои загребущие pyku. Про- 
сто, kak грызть орешки. 


где вы обнаружите еще один пье- 
дестал. Жмите 6%, чтобы подтолк- 
нуть его к стене и активизировать 
часть большого символа на полу 
предыдущей комнаты. Затем воз- 
вращайтесь обратно. 

Переместите модернизированную 
Djose Sphere из паза справа от 
двери в левый. Далее вновь на- 
ступите на символ с мерцающей 
точкой, чтобы вернуть пьедестал 
на прежнее место. По одной бе- 
pute Djose Spheres с пьедестала 
и относите их в самую первую 
комнату, с которой вы начали 
(если помните, там как раз оста- 
лось два пустых отверстия). Ког- 
да вы закончите, большой символ 


СУПЕРУПАРЫ КИМАРИ (KIMAHRI’S OVERDRIVES) 


Kak известно, Кимари учит но- 
вые приемы у врагов посредст- 
вом применения на них 3aknu- 
нания Lancet. Общее Копичест- 
во суперударов, Которые он 
может попучить, — gBeHag- 
цать. Список невопьных учите- 
пей npunaeaemca ниже: 

Jump (физический урон одно- 
му противнику) — имеется из- 
начапьно; 

Seed Cannon (физический урон 
одному противнику) - можно 
выучить у Ragora и Grat; 
Self-Destruct (серьезный урон 
одному противнику, но Кима- 
ри исчезает из Команды до 
Конца сражения) — можно вы- 
учить у Bomb, Puroboros, 
Grenade unu Biran; 

Fire Breath (огненная атака no 
всем врагам) — можно выучить 
у Grendel, Yenke ипи Dual Horn; 
Aqua Breath (водная amaka no 
всем врагам) - можно вы- 
учить у Chimera, Yenke и 
Chimera Brain; 

Stone Breath (okameHenue Ha всех 


дверью, и переместите их туда. 
После двигайте стоящий на полу 
пьедестал (в нем обязательно 
должна быть Djose Sphere) до тех 
пор, пока он не окажется под тем, 
что находится на потолке. Пра- 
вильность ваших действий под- 
твердит разряд молнии, который 
преобразит Djose Sphere в пьеде- 
стале. Берите ее и вставляйте в 
правый паз возле закрытой двери. 
Она откроется, но за ней обнару- 
жится электрическая феерия. 

Теперь коснитесь символа со све- 
тящейся точкой на полу слева, 
чтобы переместить пьедестал на 
прежнее место. Затем оборудуйте 
его двумя Djose Spheres из пра- 
вой стены и толкайте перед собой 
— прямо в молнии. Таким образом 
вы соорудите себе опорную точку 
для прыжка на другую сторону, 


противников) — можно выучить 
у Anacondaur, Basilisk unu Yenke; 
Bad Breath (против всех npo- 
musBHukos, наКпадываются за- 
Кпинания Berserk, Confuse, 
Silence, Sleep, Darkness, Poison 
и m.g.) - можно выучить у 
Malboro unu Great Malboro; 
Thrust Kick (физический урон og- 
ному противнику) — можно вы- 
учить у Biran, УКТ-11 и УКТ-63; 
Doom (наКпадывается 3aknu- 
нание Doom на одного врага) — 
можно выучить у Biran, Ghost 
u Wraith; 

White Wind (сипьное печебное 3a- 
Кпинание Ha всю партию) — мож- 
но выучить у Yenke и Dark Flan; 
Mighty Guard (сипьное защит- 
ное заКпинание на всю пар- 
тию, наКпадываются Ми!АП, 
Shell и Protect) - можно вы- 
учить у Biran, Behemoth, 
Behemoth King; 

Nova (сверхсипьный урон всем 
противникам) - можно вы- 
учить у Omega Weapon и 
Nemesis. 


полностью восстановится, a пьеде- 
стал дематериализуется, превра- 
тившись в лифт. Но не спешите 
подниматься! Слева на стене по- 
явился светящийся Glyph-cumBon, 
до которого вам нужно дотронуть- 
ся. За открывшейся дверью вас 
ждет Сфера Разрушения. Забирай- 
те ее и прыгайте на подъемник. 

Далее вы окажетесь в комнате с 
пятью пьедесталами, которые не- 
обходимо вплотную подтолкнуть к 
стене (используя (9). Когда вы 
это сделаете, молнии сфокусиру- 
ются на центре комнаты и откро- 
ют последнюю дверь. Одновремен- 
но неподалеку от входа появится 
новый пьедестал. Положите на не- 
го Сферу Разрушения. Стена ря- 
дом взорвется — и Магическая 
Сфера будет вашей. Допивайте ва- 
лерьянку и идите получать эона. 
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MOONFLOW 

Путешествуя дальше, вы обяза- 
ельно встретите заклинатель- 
ницу Белгемину (Belgemine) — 
ни в коем случае не отказы- 
вайтесь от дружеского боя с 
ней. Вне зависимости от того 
выиграете вы или проиграете, 
в награду вам достанется 
Зиттопег$ Soul — очень важ- 
ный предмет, с помощью кото- 
рого вы сможете учить ваших 
эонов HOBbIM способностям. 


MACALANIA LAKE 
Посетите местную гостиницу 
Рина, рядом с которой отира- 
ется вездесущий торговец 
О’ака. Слева от него вы най- 
дете шестнадцатый том аль- 
бедского Словаря. 


СУПЕРУПАРЫ АУРОНА (AURON’S OVERDRIVES) 


СУПЕРУПАРЫ ВАККИ (WAKKA’S OVERDRIVES) 


MOONFLOW: 

NORTH WHARF 

В этой локации вы сможете 
поживиться двенадцатым то- 
мом аль-бедского Словаря. 


GUADOSALAM 

Здесь вас тоже ожидает 
учебник аль-бедского — по- 
верните направо за гостини- 
цей и отыщите дом на запа- 
де с сундучком, наполненным 
тремя тысячами звонких мо- 
нет. Поблизости обнаружите 
и Словарь. 


THUNDER PLAINS 

Тренируйтесь отбивать мол- 
нии, используя — это 
сильно пригодится вам 


впоследствии. Можете так- 
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же развлечься «оживлени- 
ем» светящихся камней с 
изображениями кактуаров — 
подходите вплотную и нажи- 
майте ‚ следствием чего 
будет битва с представите- 
лями сего племени. Камней 
всего три. 

Также не забудьте заглянуть 
на огонек к старине Рину — 
он осчастливит вас четыр- 


лет arr. eT eT ee 


НОВОГОДНИЙ 


НОМЕР 


ВСТРЕЧАЕМ НОВЫЙ ГОД 
ПО-НАШЕМУ 


-генеральняярелет 


КОМАНДА уч. 2.0 

- все, кто делает 
ятебя этот журнал 

- глобальное досье 


HA CEMENT) 


ЛУЧШЕЕ ИЗ СЕРИИ ВЗЛОМ 


SCAM BIE ODAC 


Vai Cpa iP siix HOMEVE 
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СУПЕРУДАРЫ РИККУ (RIKKU’S OVERDRIVES) 


Особая препесть Pukky - в ее 
попной Henpegcka3yemocmu, в 
том чиспе и в бою. Пабы не- 
много просветить вас отно- 
ситепьно ее тапантов, приво- 
дутся список того, чего и с 
чем можно намешать наибо- 
пее эффективно. Применять 
жестоко и с умом. Учтите, 
что эти цифры рассчитаны 
на чистый вес врага без учета 
его защит, а заКпинания вос- 
становпения дпя вашей Коман- 
ды будут впиять топьКо на 
персонажей, непосредственно 
задействованных в бою. 
Cluster Bomb (Shining Gem + Мар) 
— против всех противников; об- 
щий ущерб — бопее 9000 НР; 
Tallboy (Supreme Сет + 
Sleeping Powder) — против всех 
противников; общий ущерб - 
бопее 18000 НР; 

Hazardous Shell (Dream Powder 
+ Poison Fang) - против всех 
противников, HaknagbiBaiomca 
заКпинания Darkness, Silence, 
Poison и Sleep; общий ущерб — 
6onee 4000 HP; 

Calamity Bomb (Dream Powder + 


Farplane Shadow) - против 
всех противников, наКпадыва- 
ются заКпинания Full Break, 


Darkness, Silence, Poison u 
Sleep; общий ущерб - бопее 
7000 НР; 

Chaos Grenade (Supreme Gem + 
Chocobo Feather) - против 
всех противников, наКпадыва- 
ются заКпинания Full Break, 
Slow, Darkness, Silence, Poison 
u Sleep; общий ущерб - бопее 
14000 НР; 

Burning Soul (Lv.1 Key Sphere + 
Fire Gem) - огненная amaka 
против всех npomuBHukos; об- 
щий ущерб - okono 8000 HP; 
Lightning Bolt (Lv.1 Key Sphere 
+ Lightning Gem) - эпектричес- 
Кая amaka против всех про- 
muBHukos; общий ущерб - oko- 
по 8000 НР; 

Tidal Wave (Lv.1 Key Sphere + 
Water Gem) - водная amaka 
против всех противников; об- 
щий ущерб - оКопо 8000 НР; 
Winter Storm (Lv.1 Key Sphere + 
Ice Gem) - педяная amaka npo- 
тив всех противников; общий 
ущерб - okono 8000 НР; 


надцатым томом аль-бедского 
Словаря. При выходе из его убе- 
жища внимательно осмотритесь 
вокруг — на земле должен лежать 
щит для Тидуса (Yellow Shield), да- 
ющий полный иммунитет к элект- 
ричеству. 


‚№ 


Black Hole (Shadow Gem + Door 
to Tomorrow) - против всех 
противников; ущерб - 15/16 НР 
от имеющегося Копичества; 
Sunburst (Supreme Gem + Door 
to Tomorrow) - против всех 
противников; ущерб — okono 
20000 НР; 

Ultra Potion (Potion + Potion) 
— восстанавпивает HP nap- 
тии; маКсимапьный npegen — 
99999 HP; 

Ultra Cure (Dream Powder + 
Power Distiller) - восстанавпи- 
вает НР и статус партии; mak- 
симапьный предеп - 9999 НР; 
Final Phoenix (Potion + Mega 
Phoenix) - Bockpewaem nap- 
muito из KO и попностью Boc- 
станавпивает HP; маКсимапь- 
ный предеп - 99999 НР; 

Final Elixir (X-Potion + Door to 
Tomorrow) — попностью вос- 
станавпивает HP/MP и cma- 
myc; маКсимапьный npegen — 
99999 HP / 9999 MP; 

Ultra NulAll (Healing Spring + 
Lunar Curtain) —- партия попуча- 
ет защиту от всех эпемен- 
тапьных атак и упучшение всех 
поКазатепей на одну битву; 
Hyper Mighty G (Door to 
Tomorrow + Lunar Curtain) - на 
партию наКпадываются 3aknu- 
нания Auto-Life, Regen, Shell, 
Protect и Haste на одну битву; 
Trio of 9999 (Door to Tomorrow + 
Door to Tomorrow) — amaku всех 
чпенов партии будут причи- 
нять врагу ущерб 9999 в тече- 
ние одной битвы; 

Miracle Drink (Electro Marble + 
Designer Wallet) - amaku всех 
чпенов партии будут причи- 
нять врагу Критический 
ущерб в течение одной битвы; 
Eccentrick (Elixir + Door to 
Tomorrow) - энергия дпя су- 
перудара Копится в два раза 
быстрее в течение одной 
битвы. 


MACALANIA WOODS 

Здесь вы найдете одну из Сфер 
Джекта (Jecht Sphere), отца Тиду- 
са, благодаря которым учит новые 
суперудары Аурон (Auron). Эту 
пропустить вам не удастся, но 
будьте внимательны в будущем. 


ПРОГУПКИ НА ЧОКОБО 


В локации Lake Road вы найдете 


пятнадцатый том аль-бедского 
Словаря. 
MACALANIA TEMPLE 


Главное в этом Храме — не запу- 
таться. Загадка не так уж и слож- 
на. Итак, обнаружив себя у обру- 
шившегося моста, спускайтесь в 
проход слева. Внизу вас ждут не- 
сколько колонн, две Macalania 
Spheres, один пьедестал и пресло- 
вутый символ с мерцающей точкой. 
О последнем пока забудьте. Начни- 
те с пьедестала. Все, что нужно 
сделать, это толкнуть его вправо, 
на остроконечную глыбу снега. Су- 
гроб разобьется, а пьедестал оста- 
новится. Толкните его второй раз, 
развернувшись на девяноста граду- 
сов влево — во второй сугроб, за 
которым видна Масаата Sphere. 
Пьедестал спустится в грот под тем 
залом, где вы сейчас находитесь. 
Теперь вытащите ближайшую к вам 
Macalania Sphere и идите вслед за 
укатившимся каменным идолом, а, 
найдя его, положите на него Сфе- 
ру. Еще раз толкните пьедестал 
вправо — и одна часть моста вос- 
становится. Поднимайтесь обратно. 
Теперь осмотрите вторую колонну 
слева — в ней находится Glyph 
Sphere. Вытащите ее, и снова спу- 
скайтесь вниз. Положите ее в са- 
мый крайний левый паз, и вам от- 
кроется доступ к новой Масаата 
Sphere. Заберите ее и опять иди- 
те вниз, чтобы вставить в паз на 
колонне слева. Это восстановит 
вторую треть моста. 

Поднявшись, извлеките послед- 
нюю Macalania Sphere, поддержи- 
вающую спуск вниз, и перемести- 
те ее в паз на колонне, где рань- 
ше находилась Glyph Sphere. Та- 
дам! Все как будто бы готово — 
но не спешите радоваться, это 
только половина шутки. 

Идите к началу моста. Рядом вы 
увидите появившийся после его 
восстановления второй символ с 
мерцающей точкой. Конечно же, 
встаньте на него, и ваш мостик 
немедленно лишится одной трети, 
зато перед вами появится пьеде- 
стал с Macalania Sphere. Толкайте 


Каждый раз, Когда вам по- 
падается пежащее на зем- 
пе Жептое перо чоКобо, 
немедпенно ищите место, 
где можно взять напро- 


Кат этих замечатепьных 
птиц, и возвращайтесь К 
перу верхом. Проверьте 
его 69, и ваш чоКобо живо 
домчит Bac go потайного 
сундука. 


его вниз — и вы увидите Сферу 
Разрушения. Спускайтесь следом 
(нет, не бойтесь, вас не впечата- 
ет в сугроб). Изымайте Масаата 
Sphere из колонны и переносите 
ее на прежнее место, чтобы сно- 
ва образовать спуск в грот. За- 
тем наступите на первый символ 
с мерцающей точкой — и Сфера 
Разрушения окажется у вас в ру- 
ках. Хватайте ее и бегите вниз, 
чтобы положить во второй сво- 
бодный паз слева от входа. Те- 
перь Сфера Удачи — сокровище 
Макалании — ваше! Осталось все- 


го ничего — повторить строитель- 
ство моста заново. 


Дышите глубже. Поднимайтесь, 
опять берите Macalania Sphere, 
поддерживающую спуск, и перено- 
сите ее в паз справа, создающий 
снеговой сугроб. Затем поднимай- 
тесь на мост, и вставайте на сим- 
вол с мерцающей точкой. Пьедес- 
тал снова окажется у вас за спи- 
ной, и вы снова его толкнете, что- 
бы вышибить из снега застрявшую 
там Macalania Sphere. Спускай- 
тесь, изымайте пьедестал со Сфе- 
рой из снега (да, мерцающая точ- 
ка), а затем опять повторите про- 
цедуру со спуском в грот. Восста- 
новите обе колонны — сперва ни- 
жнюю, затем верхнюю — и выход 
открыт. Счастливого пути, не про- 
студитесь! 


Заключительную часть материала 
читайте в следующем 
номере «Страны Игр». 
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ПОРДЫ ВОЙНЫ 


Игры, прунадпежащие К жанру Кпассических RTS, в бопьшинстве своем скованны 

в ппане HOBOBBegeHUU. По этой простой причине тактика их прохождения не отпичается 
оругинапьностью. Тем не менее, у «Пордов Войны» предостаточно разпичных пюбопытных 
моментов, о Которых мы и поведаем в нижеспедующем руководстве. 


Дополнительная информация: 


ПЕРВОЕ ЗНАКОМСТВО 

В творении Black Cactus мы име- 
ем дело с тремя весьма распро- 
страненными видами ресурсов. 
Во-первых, пища, которая необ- 
ходима для поддержания рабочей 
силы и войск. Во-вторых, древе- 
сина, расходуемая на строитель- 
ство зданий. И, наконец, золото, 
которое в основном идет на со- 
здание усовершенствованных 
юнитов. Таким образом, заметь- 
те, основными ресурсами на на- 
чальном этапе являются пища и 
древесина. О них и стоит позабо- 
титься в первую очередь. 


К юнитам первостепенной важ- 
ности относятся крестьяне, кото- 
рые могут собирать ресурсы и, 
помимо этого, возводить соору- 
жения. 

Ваш успех в «Лордах Войны» во 
многом зависит от умения обра- 
щаться с экономической состав- 
ляющей. Если дела плохи, вы по- 
просту не успеете во время со- 
здать мощную армию, способную 
противостоять силам противника. 
Закономерность такова: у кого с 
хозяйственными вопросами не 
возникает проблем, тот и одер- 
жит победу. Экономическая ста- 
бильность гарантирует вам воз- 
можность создавать армии прямо 
на ходу. Другой, не менее важ- 
ный фактор — умение адаптиро- 
ваться. Сообразительный игрок 
станет следить за тактикой про- 
тивника, и строить свои планы, 
исходя из его ходов. 


НА СТАРТ! 

Как показывает практика, зачас- 
тую все решается на начальном 
этапе игры. Сразу же проявите се- 
бя с лучшей стороны, и наградой 
станет огромное превосходство 
над противником. Как пример, вы 
накопите больше ресурсов, созда- 
дите армию и получите возмож- 
ность атаковать намного раньше. 

Незамедлительно прикажите своим 
крестьянам построить первую де- 
ревню. Четверо трудолюбивых пар- 
ней завершат постройку в считан- 
ные секунды. В это время создай- 
те максимально возможное число 
подопечных, чтобы обеспечить свое 
поселение ценной рабочей силой. 
После этого займитесь фермерским 
хозяйством. Отправьте нескольких 
своих крестьян в лес — вам необ- 
ходима древесина для постройки 
как можно большего числа ферм. 

Будьте готовы к тому, что на пер- 
вых порах ресурсов будет катаст- 
рофически не хватать. По этой 
причине имеет смысл направить 
всех подопечных на вырубку ле- 
сов. Как только появится нужное 
количество древесины, запишите 
любого крестьянина в строители. 


ОБОГНАТЬ И ПЕРЕГНАТЬ 
Первую деревню следует располо- 
жить неподалеку от леса. При этом 
близлежащая территория должна 
быть пригодна и для фермерского 
промысла. Чем ближе поле нахо- 
дится к поместью, тем чаще повоз- 
ка будет курсировать между точка- 
ми. Все последующие деревни не- 
обходимо привязывать к опреде- 
ленному виду ресурсов и распола- 
гать их соответствующим образом. 
Если фермы находятся слишком 
близко к поместью, позаботьтесь 
о том, чтобы в будущем они не 
смогли препятствовать расшире- 
нию города. Кроме того, деревни 
должны быть расположены в хо- 
рошо защищенных местах. 
Неподалеку от центра постройте 
церковь, в которую будут заходить 
крестьяне — их эффективность воз- 
растет. Для этого оставьте прост- 
ранство между деревней и ферма- 


ми — подобные здания требуют ме- 
ста. Постройте ратушу, и вы полу- 
чите доступ к ветряной мельнице, 
а значит, сможете увеличить добы- 
чу пищи. Также стоит обзавестись 
лесопилкой и расположить ее на 
пути крестьян от леса к деревне. 
Все эти юниты необходимо пост- 
роить в обязательном порядке. С 
их помощью вы станете разви- 
ваться гораздо быстрее соперни- 
ка. Если ваши подопечные обхо- 
дят ветряную мельницу или лесо- 
пилку стороной, возведите еще 
парочку таких строений в ключе- 
вых местах. И никогда не остав- 
ляйте крестьян без дела! Рабо- 
тать должны все без исключения. 


НЕЧЕСТНАЯ ИГРА 


Откройте файп с вашей со- 
храненной игрой в пюбом mek- 
стовом редакторе и отыщи- 
те в нем параметры FOOD, 
WOOD и GOLD. Измените их 
значения на 100000 и сохрани- 
те изменения. Загрузите со- 
храненную игру, и вы будете 
приятно удивпены резупьта- 
том. 

Во время чгры вы можете 
также воспопьзоваться ну- 
Жеспедующими kogamu gna ak- 
тивации необходимых читов: 
gimmegimme - попучить go- 
попнитепьные ресурсы, 
doyousee - открыть всю Кар- 
ту, 

makemenails - бопее мощные 
юнимы. 


rriorkings.com 


ЗОЛОТАЯ ЛИХОРАДКА 
Когда запасов пищи и древесины 
станет в избытке, вы сможете по- 
думать и о других вещах. Обрати- 
те внимание, что торговые посты 
обладают большим радиусом ви- 
димости, а создаваемые в них 
разведчики являются весьма по- 
лезными юнитами. 

Имеет смысл также возводить тор- 
говые посты за пределами своих 
владений, дабы знать, что происхо- 
дит вокруг вас. Разведчиков же 
можно расставить по периметру ба- 
зы, и они будут всегда на страже. 
Крайне важно знать, где находится 
враг, тогда вы сможете избежать 
неприятных сюрпризов и правильно 
организовать защиту. Помимо это- 
го, разведчиков можно также от- 
правлять на поиски залежей золота. 
Все же следует возвести несколько 
сторожевых башен. Особую эффек- 
тивность они приобретают, когда в 
гарнизоне имеются стрелки. Не за- 


будьте создать несколько торговых 
лавок, и тогда крестьяне смогут 
продавать материалы — появится 
приток денежных средств. Главное, 
чтобы из леса не прекращались по- 
ставки древесины. Чем раньше у 
вас появятся запасы золота, тем 
скорее вы получите доступ к усо- 
вершенствованным юнитам. 
Спланируйте свой маршрут по 
древу технологий заранее. Нет 
необходимости тратить деньги на 
строения, которые вам не понадо- 
бятся. Твердо решите, какого ро- 
да отряды вам нужны, и вперед — 
к победе! м 
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ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: АНАТОЛИЙ НОРЕНКО (SPOILER@GAMELAND.RU) 


[PC]: JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 


Во время игры нажмите [== + |; 
(тильда), чтобы вызвать консоль, а 
затем введите helpusobi 1 или 
devmapall для активации читерского 
режима. Теперь вы можете задейст- 
вовать нужные вам читы путем ввода 
нижеследующих команд: 

god — режим Бога 

give а! — получить все оружие, полное 
здоровье и броню 

give health — восполнить здоровье 
give armor — восполнить броню 

give ammo — получить полный бое- 
комплект 

give weapons — получить оружие 
noclip — возможность проходить 


сквозь стены 

notarget — отключить Al врагов 

kill — совершить самоубийство 

use atst_death — уничтожить все АТ- 
ST 

thereisnospoon — режим slow-mo 
undying — получить 999 ед. здоровья 


[PC]: UNREAL TOURNA- 
MENT 2003 


Режим читов: 

Отыщите в директории игры файл hit- 

mane.ini и откройте его в любом текс- 

товом редакторе. В самом конце до- - 

бавьте строку EnableCheats 1, соблю- = 

дая строчные и заглавные буквы, и 

сохраните изменения. После этого вы Г : 

сможете вводить нижеприведенные : | С, @) 
коды во время игры: Quan СИ! Neck Stretch — Назад, Назад, 
IOIRULEY — вкл./откл. режим Бога Вперед, Назад, ©) 

IOIGIVES — получить все оружие и все Scorpion — Spear — Назад, Назад, ч, 
предметы смогла их распознать. Назад- @) 

IOIEAPWEAP — восполнить боезапас Выбор уровня: Shang Tsung — Soul Steal — a, 9’, a, 
IOIHITLEIF — восполнить здоровье Отыщите в директории игры файл hit- v.@® 

IOISLO — режим slow motion в случае mane. ini и откройте его в любом текс- Sonya — Kiss — Назад, Вперед, ~w, (№) 
гибели противников товом редакторе. Найдите строку Sub Zero — Spine Rip — Назад, Вперед, 
IOIER - активировать режим bomb DefaultScene=AllLevels/logos.gms И Вперед, ~w, 69 

IOILEPOW - активировать режим измените ее на Сугах- Smasher — Вперед, Вперед, a, 
lethal DefaultScene=AllLevels/levelmenu.gm. @ 

IOIGRV — изменить гравитацию Все сценарии будут отмечены как Drahmin — гоп Bash — Назад, Вперед, 
IOIPOWER - увеличить мощность пройденные, и откроется меню выбо- Вперед, ~w, 69 

оружия ра уровня. Frost — Freeze Shatter — Вперед, Назад, 
>, AC) 

Hsu Hao — Laser Slice — Вперед, Назад, 
viv.@® 

Jax — Head Stomp — <”, Вперед, Вперед, 
Fatality: Johnny Cage — Brain Ripper — Назад, Впе- © 

Когда появится надпись «Finish ред, Вперед, 7, (№) Kitana — Kiss of Doom — -~w, №, Вперед, 


Примечание: коды необходимо вво- 
дить с расстановкой, так, чтобы игра 


Him/Her», обязательно нажмите (BB, что- Капо — Heart Grab — Вперед, a, ~~, (@) @® 
бы приготовить бойца к исполнению Kenshi—Telekinetic Crush — Вперед, На- Nitara — Blood Thirst — a, a, Вперед, 


смертельного удара. В противном случае 
вам придется самому определить необ- 


зад, Вперед, ~w, (6) @® 

Kung Lao — Hat Throw — ~w, ж, Назад, 69 Raiden — Electrocution — Назад, Вперед, 
LiMei—Crush Kick — Вперед, Вперед, w, Вперед, Вперед, (6©) 

Вперед, @) Reptile — Acid Shower — a, №, к, Впе- 
Mavado — Kick Thrust — Назад, Назад, a, ред, 69 


ходимое расстояние до противника. 
Bo Rai Cho — Belly Нор — Назад, Назад, 
Назад, w, @) 


110 СТРАНА ИГР #1(130) ЯНВАРЬ 2003 
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А ЗНАЕТЕ ПИ ВЫ?.. 


Для того, чтобы получить 100%-рейтинг, 
необходимо выполнить все основные и 
побочные миссии, встречающиеся в игре. 
Перечислим их по порядку: 

A) Вы должны пройти все сюжетные мис- 
сии, а также выполнить задания от 
Umberto Robino, Auntie Poulet, Love Fist, 
Big Mitch Baker, Avery Carrington u Phil 
Cassidy. Помимо этого, ряд указаний 
можно получить по телефону от человека, 
который предпочитает оставаться неиз- 


вестным. Также вам необходимо выпол- 
нить все миссии, которые выдаются при 
приобретении недвижимости. 

В) Примите участие во всех гонках: улич- 
ные (1-ое место), дерби (1-ое место), на 
радиоуправляемых машинках и с чекпо- 
интами. 

С) Вам необходимо приобрести всю вы- 
ставленную на продажу недвижимость. 
0] Соберите 100 секретных свертков, 
разбросанных по округе. Выполните все 
тридцать шесть уникальных прыжков. 
Пройдите все тридцать пять Ватраде- 
миссий. Проявите себя в тире в 
Ammunation, что в Downtown. 

ВВы должны пройти все миссии на слу- 
жебных машинах. Вам необходимо до- 
стичь 12 уровня Vigilante, 12 уровня 
Paramedic, 12 уровня Firefighter u 10 
уровня Pizza Boy. Помимо этого, вам при- 
дется доставить 50 порций «мороженно- 
го) Ha Mr.Whoopee и 100 пассажиров на 
такси. 

F) Плюс ко всему, вам необходимо огра- 
бить пятнадцать магазинов. 

И даже не думайте о том, чтобы исполь- 
зовать коды. За применение читов вам 
скинут пару-тройку процентов и испортят 
весь результат. 


На самом gene, в GTA: Vice City в отличие 
от СТАЗ есть стимул. Максимальные от- 
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метки здоровья и брони у Томми Верчетти 


повысятся до 200 единиц, а машины ста- 
нутв два раза прочнее. Помимо этого, вас 
вознаградят бесконечной амуницией и 
парочкой телохранителей. И, самое глав- 
ное, Томми подарят белую футболку с 
надписью «| completed Vice City and all | got 
was this louse T-Shirt». Мол, я прошел Vice 
City, и все, что я получил, — эту дурацкую 
футболку. 

Теперь обратим на некоторые пункты бо- 
лее пристальное внимание. 


Вам необходимо скопить денег и приоб- 
рести Elswanko Casa ($8000), Links View 
Apartments ($6000), Ocean Heights 
($7000), Hyman Condos ($14,000), 1102 


Washington Street ($3000), 3321 Vice 
Point ($2500) и хижину-развалюху 
Skumhole Shack ($1000). 


Также вы должны приобрести различные 
предприятия, которые будут работать на 
вас и приносить ежедневно немалую при- 
быль. Только вам придется столкнуться с 
рядом довольно сложных миссий. Зато 
награда достойная — за день вы сможете 
собирать до $53.000. 


Вы должны тушить горящие автомобили и 
людей, выбегающих из них. С каждым 
уровнем добавляется один человек, ас 


четырьмя уровнями — одна машина. До- 
статочно сложная миссия, так что, прежде 
всего, научитесь направлять струю воды. 
Когда вы завершите 12 уровень, Томми 
перестанет бояться огня. 


За каждые четыре доставленные порции 
«мороженного» вы получаете звездочку. 
Все-таки это не самый легальный про- 
дукт. Покатайтесь немного вокруг, из- 
бавьтесь от звездочки и отвезите еще че- 
тыре порции. Для достижения наилучших 
результатов пользуйтесь услугами Рау- 
and-Spray. После того, как вы доставите 
50 порций подряд, завод Cherry Popper 
станет приносить прибыль. 


Вам необходимо подбирать в пиццерии 
коробки и доставлять их покупателям. Все 
очень просто. Каждый новый уровень 
требует, чтобы вы доставили за установ- 
ленные пять минут на одну пиццу больше. 
За раз вы можете увезти с собой шесть 
коробок, так что первые уровни покажутся 
простыми. Под конец придется уже тща- 
тельно планировать свой путь по карте. 
После того как вы завершите 10 уровень, 
максимальная отметка здоровья станет 
равной 150. 


Вы должны подбирать на улицах больных 


РОДЫ 


и отвозить их в госпиталь. Каждый новый 
уровень добавляет еще одного человека. 
Время увеличивается лишь в тех случаях, 
когда вы подбираете пациента или сбра- 
сываете у больницы сразу трех. После то- 
го как вы завершите 1е уровень, Томми 
сможет бегать бесконечно долго. 


Вам необходимо разыскивать на улицах 
людей, желающих прокатиться. Самая 
простая миссия, только не забывайте 
время от времени наведываться в Рау- 
and-Spray. После того как будут достав- 
лены 100 пассажиров, у машин из таксо- 
парка улучшится гидравлика. 


Вам дается время, в течение которого вы 
должны находить преступников, гоняющих 
по городу. Прохождение миссии не пока- 
жется столь сложным, если в вашем рас- 
поряжении имеется секретный вертолет 
Hunter со специальным режимом Brown 
Thunder. Найти его можно на военной ба- 
зе в аэропорту после того, как будет за- 
вершена сюжетная линия. И тогда вам 
останется только пускать ракеты... 


Эти миссии легче всего проходить, когда у 
вас 150 единиц здоровья и брони. Кроме 
того, вы можете схитрить и использовать 
танк, вертолет Hunter или миниган. Обя- 
зательно наберите 45 очков втире, ивы 
станете быстрее перезаряжать пушки. 


Вам необходимо разыскать трамплин, со- 
вершить прыжок и приземлиться в нуж- 
ном месте, Лучше всего использовать в 
таких целях мотоцикл PCJ-600. 


Надеюсь, эти советы помогут вам разо- 
браться с разнообразием всех миссий. 
Обещаю, в будущем мы еще обязательно 
вернемся к СТА: Vice City. 

Как всегда, жду ваших предложений по 
содержанию рубрики. Если есть что ска- 
зать, пишите на spoiler@gameland.ru, и 
пусть все тайное станет явным! 
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TEST_LAB (TEST_LAB@GAMELAND.RU) 


ПОСТУПНАЯ 
КАМЕРА 


В последнее время все больше компаний предла- 
гают доступные цифровые камеры с хорошими ха- 
рактеристиками. Вот и на этот раз любителей ци- 
фрового фото спешит порадовать компания 
Yakumo, представившая камеру Меда-!таде 35. 
Ее характеристики: 


Сенсор - матрица CCD, 3,3 млн. пикселей; 
Оптический зум - 3X, цифровой зум - 2X; 
Оптика - F 2.8 - F. 11, 32 мм - 96 мм; 

8 МВ интегрированной памяти (МАМО); 
Оптический видоискатель; 

1,5” цветной ЕСО-дисплей; 

Разрешение - 2048 x 1536, 1024 x 768; 
Встроенная вспышка; 

Выдержка - 1/800 - 2 с; 

Формат снимков - УРЕС (три режима сжа- 
тия); 

Ш Интерфейсы - USB, Video out NTSC + 
PAL; 

Ш Слот CompactFlash Type |; 

Ш Питание - 4 батареи AA; 

Ш Размеры - 112х44х77 мм; 

Ш Вес - 245 граммов. 

№ Стоить же эта цифровая камера будет 
около $280. 


МРЗ-ППЕЙЕР 
oe ИМИ ВОВ 


Компания Interactive Media выпустила один из са- 
мых миниатюрных МР3-плейеров. Малютка 


KanguruMicro MP3 имеет интерфейс USB1.1, вес 
всего в 46 граммов, а размеры и вовсе смеш- 
ные — лишь 92x30,4x26 мм. Также в плейер 
встроена флэш-память объемом в 64 МВ, 128 
МВ или 256 МВ. Аккумулятора емкостью 500 мА 
хватает на 6 часов беспрерывной работы. Для 


2000/МЕ/ХР, Mac OS 8.6 (и выше) или Linux 2.4.0 
не требуется никаких специальных драйверов — 
достаточно подключить плеер к свободному USB- 
порту, и можно записывать любимые трэки. 
Кстати, на него можно записать не только MP3, 
но и любые другие файлы, что, безусловно, 
очень пригодится многим пользователям. Стоит 
же KanguruMicro MP3 $100 за 64 МВ вариант, 


работы 


плейера под управлением Windows 


НОВЫЕ ЦИФРОВЫЕ 
ФОТОКАМЕРЫ ОТ 


VISIONEER 


К новому году все больше компаний стремятся выпус- 
тить в продажу свои привлекательные новинки по сим- 
патичным ценам. Очередной пример этому — две новые 
цифровые камеры от компании Visioneer. Название ка- 
мер — Visioneer MX 200 и Visioneer МХ 230, а их отли- 
чительные особенности выглядят так: 

Ш Разрешение - 2 мегапикселя; 

Ш интерфейс USB; 

Ш 3-х кратный цифровой зум; 

№Ш Возможность записи видеоклипов (до 60 сек); 

Ш Возможность использования в качестве веб-камеры; 
№ 3 МВ встроенной памяти; 

Ш 1.5” дисплей LCD TFT; 

Ш Поддержка карт памяти Secure Digital и MultiMedia 
Сага. 


МХ 230 к тому же имеет З-кратный оптический зум. Це- 
на на МХ 200 должна порадовать многих российских 
пользователей, так как просят за нее всего $100. Мо- 
дель МХ 230 несколько дороже — за нее придется вы- 
ложить около $180. 


$140 за 128 МВ и $200 за 256 МВ. 


в 
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НОВЕНЬКИЙ 
НАВОСАМО 


Компания Thermaltake выпустила свое но- 
вое устройство из популярной серии 
Hardcano. Первые модели предназнача- 
лись в основном для охлаждения жесткого 
диска и оснащались ЖК-экраном, отобра- 
жающим температуру винчестера. Новая 
же модель — Hardcano 8 VR, жесткий диск 
не охлаждает, зато умеет плавно регули- 
ровать скорость вращения любых вентиля- 
торов (до 4-х штук) в системном блоке. 
Так что теперь можно будет достичь ра- 
зумного компромисса между уровнем шу- 
ма и эффективным охлаждением разгоря- 
ченных устройств. 
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НА ЕЕ ЛЕ = J) Е= 


НОВАЯ АКУСТИКА ОТ 
СВЕАТГУЕ 


Creative Labs представила новую линейку акустики |-Trigue, отличающуюся стильным 
дизайном и необычным выполнением колонок. Дебютная модель носит название |- 
Trigue 2.1 3300 и состоит из двух сателлитов и сабвуфера. Сателлиты оборудованы 
тремя титановыми динамиками мощностью 9 Вт RMS, благодаря которым достигает- 
ся высокое качество звука. Сабвуфер же представляет собой деревянный куб с фа- 
зоинвертором и мощностью на 25 Вт. Суммарная пиковая мощность системы 
Creative I-Trigue 2.1 3300 составляет 80 Вт, а воспроизводимый частотный диапа- 
зон 30 Hz - 20 KHz. Набор поставляется с проводным пультом, разъемом для под- 
ключения наушников, регулятором уровня громкости системы и сабвуфера, а также 
выключателем. Что ж, неплохо, особенно за $100. 


МОНИТОР ОТ 
ROLSEN 


HOBUHKA OT HERCULES 


Компания Hercules представила свою новую мультимедийную карту 3D Prophet 
ALL-IN-WONDER 9000 Рю 64MB. Как видите, карта построена на чипе ATI 
RADEON 9000 Pro и оборудована 64 МВ DDR памятью. Основное ее пред- 
назначение — запись и редактирование файлов в формате MPEG2, а также 
работа в качестве цифрового видеомагнитофона. Встроенный ТВ-тюнер под- 
держивает стандарты PAL BG/I/DK и Secam ШК, а прилагаемое ПО позволя- 
ет просматривать телетекст. Также в комплекте имеется пульт ДУ, так что с Среди недорогих мониторов пополнение. На этот раз своей новой 
этой картой можно вполне обойтись и без телевизора. Просят за мультиме- моделью — C505 - порадовала компания Rolsen. Ее детище имеет 15- 
дийное удовольствие около $300. дюймовый экран (на ЭЛТ) с шагом пикселей в 0.28 мм. Остальные 
спецификации представлены ниже: 


ана Антистатическое антибликовое покрытие; 
L G = (> h || | || р $ LC О Со Ltd = Максимальное разрешение - 1280x1024x60 Hz; 
Горизонтальная синхронизация — 30-70 Hz; 


AHOHCU руе M HOBbI Ц Nn [© OMmOMUN Вертикальная синхронизация — 50-130 Hz; 


6 декабря компания LG.Philips LCD Co Ма. анонсировала новую модель широкоэкранной Экранное меню OSD; 

(16:9) ЖК-панели, предназначенной для использования в НОТУ. 52W — самая большая из Разъем видеовхода — 15-штырьковый D-sub; 

TFT-LCD панелей. Ее диагональ составляет 52 дюйма, а разрешение - 1920x1080, что в Соответствие стандарту TCO'95; 

более чем семь раз превышает показатели обычных телевизоров и в два раза — НОТУ. Размеры — 363x386x364 мм. 

52W поддерживает технологию Super-In-Plane-Switching (S-IPS) и имеет один из самых 

больших углов обзора (176 градусов). Как видите, все вполне достойно. Цена новинки — около $120. 
Пока 52W существует только в виде прототипа, но LG.Philips LCD Co Ltd. планирует начать 


ее производство к концу 2003 года. - 
es@)servrce.ru 
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WREN (\WREN@GAMELAND.RU) 


РЕТРО/ЭЗМУЛЯТОРЫ 


GOLDEN AXE I 


и ПЛАТФОРМА: Меда Drive 
и РАЗРАБОТЧИК: Sega 

и ИЗДАТЕЛЬ: Sega 

и ДАТА ВЫХОДА: 1993 

и эмулятор: Gens 


С серией Golden Axe в свое 
время успели ознакомить- 
ся даже владельцы РС. А 
ведь один из ключевых 
брэндов Sega, а заодно и 
лучших представителей 
жанра Beat’em Up после 
этого активно развивался. 


AAGolden Axe | и Golden Axe Ill no- 


следовательно улучшалась графика, 
вносились новые элементы игрового 
процесса, усложнялась сюжетная 


часть, появлялись новые герои. 
Отличий от собратьев по жанру полно: тут 
вам и возможность садиться на разнообраз- 
ных динозавров, и действительно существен- 
ные различия между героями, и нелинейность 


GOLDEN AK 


и ПЛАТФОРМА: Saturn 
и РАЗРАБОТЧИК: Sega 

и ИЗДАТЕЛЬ: Sega 

и ДАТА ВЫХОДА: 1995 
и ЭМУЛЯТОР: Satourne 


В Golden Axe Ill уже был 
реализован вполне удач- 
ный режим файтинга. Но 
бои в изометрии — немно- 
го не то; для дуэли вполне 
достаточно двухмерного 
поля боя. Неудивительно, 
что на мощной 20-при- 
ставке сиквелом Golden 
Ахе стал не менее мощ- 
ный 8О0-файтинг. 


рупные спрайты и смачные спецудары 
не есть привилегия классики от 
Capcom/SNK. Да и в качестве героев, 
оказывается, можно использовать не 
симпатичных японских школьниц, а злобных 


лота 


=, 


тент 


Синяя зверюшка любит перегрызать 
врагам горло. Даже симпатичным. 


прохождения (как в Contra Hard Corps). До- 
бавьте к этому концепцию «накопительной 
магии»: заклинания можно использовать час- 
то, но эффект от каждого будет невысок, ли- 
бо же можно накопить такую кучу кни- 
жек/склянок, что получится магия, убивающая 
все живое на экране, включая боссов. А ведь 
магию еще и можно совмещать... Внимания 
заслуживает и дизайн врагов, к коим относят- 
ся и бойцы-люди, и симпатичные скелетики, и 
страхолюдные зверочелоловеки. 

Golden Axe |! — одна из немногих игр, KOTO- 
рые до сих пор можно и нужно использовать 
по прямому назначению. Причина проста: до- 
стойных современных аналогов нет, а качест- 
во графики вполне терпимо. Слухи о сиквеле 
СА для приставок нового поколения пока 
подтверждения не получили. м 


: THE DUEL 


Масштабирование спрайтов и анима- 
цию заднего плана можно оценить лишь 
в динамике... 


полуголых варваров обоих полов. Всего име- 
ется десять весьма колоритных личностей, 
главным же боссом является материальное 
воплощение собственно Golden Axe. Система 
боя слегка напоминает Samurai Showdown, но 
заточена под местную вселенную. К примеру, 
сохранена фирменная фишка с магической 
энергией, которую надо копить, выбивая бу- 
тылки у бегающих по полю боя гномиков. 
Игра, пусть и не давшая ничего нового жан- 
ру, должна быть жутко интересна фанатам се- 
рии, добравшимся до Saturn. м 


SHADOW DANCER: 
The Secret of Shinobi 


и ПЛАТФОРМА: Меда Drive, Master 
System, Commodore 64 

и РАЗРАБОТЧИК: Sega 

и ИЗДАТЕЛЬ: Sega 

и ДАТА ВЫХОДА: 1990 

и эмулятор: Gens, МеКа 


Эта игра из серии Shinobi 
почему-то во времена 
Mega Drive отодвигалась 
на второй план, а зря. 
Графически она не дотя- 
гивала до версии для иг- 
ровых автоматов, но все 
равно заслуживает вни- 
мания даже в наши дни. 


а первый взгляд главная особен- 
ность Shadow Dancer — появле- 
ние у главного героя напарника, 
симпатичной белой собаки. Но 
на деле отличает игру прежде всего вы- 
сокий уровень сложности и логичность 
встающих перед вами проблем. Напро- 
лом пройти игру не получится — нужно 
думать и еще раз думать, ведь против- 
ники не только убивают с первого попа- 


Ш 
ii 


Большие и красивые боссы — фир- 
менная фича серии Shinobi. 


дания, но еще и находятся в выгодном 
положении. Где-то нужно аккуратно по- 
добраться к укрытию врага и полоснуть 
его катаной, где-то на помощь придет 
собака, иногда нужно просто очень мет- 
ко кинуть звездочку либо же мгновенно 
отразить атаку с нескольких сторон. Ни 
о какой сверхзвуковой скорости, кото- 
рую демонстрирует новый Shinobi для 
PS2, речь не идет — игровой процесс, 
скорее, напоминает таковой в Медатап 
или Castlevania. 

Конечно, классический пример «игры, ко- 
торая интересна и сейчас» — это Shinobi 
3, но и Shadow Dancer заслуживает свою 
долю комплиментов. ш 
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В продаже с 17 декабря 


Журнал «Стана Игр» 
открывает серию ежемесячных конкурсов 
с многочисленными ПРИЗАМИ!!! 


Троих победителей ново- 
годней викторины ждут 
праздничные издания игр 
от компании «Руссобит-М». 
По семь коробок в руки — 
разве не здорово?! 


- Интервью с ТЕАМ ТЕЗО - Самая известная хак 
группа в мире отвечает на вопросы Х 


- В метро на халяву - В защите магнитных 
карт метрополитена СТОЛЬКО уязвимостей, 
что злобные хакеры могут забыть об оплате 
за проезд. Иллюстрированное ноу-хау 
прилагается 


- C/C++: Пишем свой троян - Лошадь размером 
в2 кб? Легко! Разбираем каждую строчку 


- Боевые роботы: Шоу тотального 
уничтожения - Прадедушки терминаторов и 
"мехов" BattleTech колбасят друг друга Ha 
аренах боевых роботов 


- Агрессивная атака: DNS-UDP-IP спуфер - 
Новый вид атаки, основанный на так 
называемых множителях и одновременном 
dns спуфинге. 

В каком году была основана 


компания « Руссобит-М »? - X-News - Warning! Новая рубрика! Все события 


хак сцены за месяц 


—_ В разработке какой игры, изданной «Руссобит-М», - WWW - Обзоры безбашенных сайтов с этого 


принимал участие главный редактор «Страны игр» номера для нас делает не нуждающийся в 

Юрий Поморцев? представлении Алекс Экслер, один из отцов- 
основателей российского интернета 

В каком году вышел (читай, ПОЯВИЛСЯ В продаже) 


первый номер «Страны игр»? - X-Puzzle: Новая порция хакерских загадок для 
тренировки опухшего от Counter-Strike мозга 


„.иеще куча всякого позитива, прогрессива, 
агрессива and stuff. 


er 


— (amejland 


www. xakep.ru 
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МЕНА PYCCROM - 
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Онлайн-версия: 


фантазии и прогнозы. Когда же это все-таки случилось, полностью готовым оказался только коллектив «Банзай!У. 
Итак, в России появился легальный видеопрокатчик, всерьез занявшийся лицензированием и продажей японской 
анимации, а наша рубрика получила статус официального медиаспонсора акции. 


Выпуск подготовил помянув в прошлом выпуске о 
ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ фирме МС Entertainment и ее 
планах по выпуску дебютного 
пакета фильмов, мы получили 
множество читательских отзывов, где 
любители аниме задают целый ряд во- 
просов относительно ассортимента, 
точных дат выхода фильмов, предпо- 
лагаемой цены и многого другого. За 
подробностями мы обратились к главе 
MC Entertainment Дмитрию Федоткину, 
который охотно рассказал о планиру- 
емом старте целой серии релизов 
аниме в России. Сама по себе ком- 
пания-прокатчик создавалась для про- 
движения заслуживающего внимания 
коммерческого кино стран Азии: 
Японии, Гонконга, Южной Кореи и 
Тайланда. Однако именно популяри- 
зацию аниме на российском рынке 
руководство компании считает 
приоритетной задачей. «До сих 
пор y нас легально выпущены 


>? 28 НОЯБРЯ ЯПОНСКАЯ 


национальная астрономическая 
обсерватория объявила о том, что 
два астероида получили имена 
Хаяо Миядзаки и Тоторо. Астро- 
ном-любитель Такао Кобаяси из 
Оидзуми, префектура Гунма, об- 
наружил эти небесные тела в 
1994 году. Присвоенные астеро- 
идам каталожные номера 10160 
и 8883 можно прочесть по-япон- 
ски как «то-о (10) року (6)» и «ми- 
цу (3) яцу (8) сан (3)». Созвучие с 
именем великого аниматора и его 
героя сподвигло астронома по- 
дать заявку в японское аэрокос- 
мическое агентство, где и были 
утверждены новые названия для 
астероидов. 


> СЦЕНАРИСТ ТВ-СЕРИАПА 
Ghost in the Shell: Stand Alone 
Complex Есиюки Сакураи высту- 
пил на веб-сайте Production |.G 
(http://www.productionig.com/) с 
обращением к западным фэнам 
аниме, где затрагивает весьма 
интересную проблему. Дело в том, 
что практически все аниме сразу 
же после показа по японскому ТВ 
разлетается по миру в виде так 
называемых фэнсубов — неком- 
мерческих копий, переведенных и 
отсубтитрированных энтузиаста- 
ми. Так как они не продаются, а 


переписываются безвозмездно, 
копирайт авторов не нарушается 
— однако впоследствии легальные 
релизы этого же аниме не очень- 
то хорошо расходятся в Штатах и 
Европе. Сакураи-сан призвал 
фэндом если не отказаться от 
привычки скачивать и смотреть 
фэнсубы, то хотя бы поддержать 
аниме-студии покупкой особенно 
понравившихся вещей на лицен- 
зионных DVD. 


> ЖЕСТОКАЯ И ФАНТАСТИ- 
ЧЕСКИ СТИПЬНАЯ манга 
Blame! художника Цутому Нихэи 
получает полноценное анимацион- 
ное воплощение: вслед за пятими- 
нутными сетевыми минисериями 
(http://www.blamenet.com/movies, 
html) в 2003 году выйдет первый 


только два аниме-фильма («Принцесса 
Мононоке» и «Метрополис»), — заме- 
чает Дмитрий, — причем прокатчики 
не делают акцента на японском про- 
исхождении фильмов». Есть все осно- 
вания верить, что появление продук- 
ции его фирмы Ha VHS и DVD будет 
способствовать расширению кругозора 
любителей домашнего видео. Задача 
MC Entertainment — донести до массо- 
вого российского зрителя информа- 
цию о том, что существует иная ани- 
мация, нежели продукция в духе сту- 
дий Диснея. Что в Японии регулярно 
выходят высокобюджетные рисован- 
ные фильмы, рассчитанные на самую 
широкую аудиторию, а не только на 


детей. Что картины эти ничуть не ус- 
тупают по зрелищности лучшим образ- 
цам голливудской продукции и вместе 
с тем выгодно отличаются от амери- 
канского кино нетривиальностью и 
свежестью обыгрываемых идей, жиз- 
ненностью характеров и ситуаций, 
особым неповторимым колоритом. 


Все мы знаем о том, насколько ани- 
ме стало популярно в последние го- 
ды у пиратов. Зачастую, проходя по 
той же Горбушке, можно наткнуться 
на лоток с кассетами и дисками, где 
красуются обложки со знакомыми 
надписями «Армитаж», «Призрак в 
доспехах», «Лэйн» — продаются ани- 


Ускоренный предновогод- 
ний график подготовки 
журналов не позволяет 
нам провести очередной 
этап розыгрыша DVD от 
интернет-магазина «Ау, 
DVD» (http://www.au- 
dvd.ru). Дело в Tom, что 
мы просто не успеваем 
обработать все ответы на 
вопрос из предыдущего 
выпуска рубрики. Поэтому 
принято решение пропус- 
тить один номер — для 
того, чтобы дать возмож- 
ность добраться всем ва- 
шим письмам. Имя побе- 
дителя розыгрыша DVD 
FLCL мы тоже назовем 
через две недели. 


В качестве компенсации в 
следующем номере «Бан- 
зай!» вас ждет не один, a 
целых два конкурса! 


А пока - с наступающим 
вас, минна-сан!! 


-BOHYC! 


На диске вы найдете 
рисованный видеоклип на 
композицию Survival рок- 

группы Glay, трейлер 
полнометражника Neko по 

Ongaeshi, а также 
вступительные ролики из 
аниме Read or Die, Real 
Bout High School, Jungle wa 
Itsumo Hare Nochi Guu и Taiho 
Shichauzo Special. Плюс - 
подборка новогодних открыток 
от манга-художников! 


МАНУСКРИПТ НИНДЗЯ 
(JUUBEI NINPUUCHOU) 

Начало Х\ века, феодальная Япо- 
ния. Бродячий самурай Дзюбоэй, спа- 
сая от верной смерти девушку-нинд- 
зя Кагэро, расправляется со стран- 
ным воином, наделенным нечелове- 
ческой силой. Теперь Дзюбэй -— 
смертельный враг семи оставшихся 
«демонов Кимона» и вынужден за- 
щищать себя и спутницу. Одновре- 
менно зрители становятся свидете- 
лями развертывания интересной по- 
литической интриги. Блестящая по- 
становка, классический японский 
сюжет без привычного «хэппи-энда» 
и качественная анимация студии 
Madhouse стали причиной получения 
«Манускриптом...» нескольких пре- 
стижных международных кинонаград. 
Российское издание мы с вами смо- 
жем оценить уже в конце января. М 


В первый пакет аниме-фильмов от MC Entertainment попали следующие картины: 


СПРИГГАН 

(SPRIGGAN) 

Если совсем коротко, то это апока- 
липтическая притча, скрещенная с 
боевиком вроде Metal Gear Solid. Го- 
товый сдетонировать коктейль, заме- 
шанный из библейских сказаний, 
хроники битв генетически модифици- 
рованных воинов, противостояния 
киборгов и экстрасенсов. Большие 
пушки, поиски Ноева ковчега, тонны 
военной техники, пробудившиеся ди- 
нозавры, забойные перестрелки, 
сражения с применением сверхъес- 
тественных сил - чего тут только 
нет. 95% настоящего широкоформат- 
ного экшна и 5% мистики — вот что 
такое «Спригган». 

Ясно, что спродюсировать такое мог 
только автор «Акиры» Кацухиро 


Отомо. Фильм появится на прилав- 
ках в феврале. м 


САКУРА: ВОИНА МИРОВ 
(SAKURA TAISEN THE MOVIE) 
Полнометражная лента по сверхпо- 
пулярной серии игр от Sega. «Аль- 
тернативный» Токио начала ХХ ве- 
ка, семимильными шагами развива- 
ется индустрия на основе паровых 
технологий, стоящий на страже горо- 
да «отряд Цветов» набран из деву- 
шек, способных управлять шагающи- 
ми паровыми доспехами и готовых 
в любой момент защитить столицу 
от внешней угрозы. Им противосто- 
ит американский миллионер, зару- 
чившийся поддержкой могуществен- 
ного демона. «Паропанковая» все- 
ленная «Сакуры» отлично прорабо- 
тана и представляет собой захваты- 
вающий театр боевых действий, 
оживленный трехмерной графикой 
от авторов «Призрака в доспехах». 
Релиз намечен на март. м 


О\/А-фильм. Издатели видео- 
версии Blame! за пределами Япо- 
нии пока не определились. 


> 7 ПЕКАБРЯ В САН-ФРАН- 
ЦИСКО в рамках фестиваля 
Another Cinema прошла амери- 
канская премьера первого япон- 
ского полнометражного аниме, 
пропагандистского военного 
эпоса «Момотаро — морской 
open» (1943) режиссера C30 
Мицуе. В фильме забавные зве- 
рушки — морские пехотинцы ве- 
дут бои против рогатых чертей, 
под которыми без труда можно 
опознать американцев. 


>» НОВАЯ MEHTA СТУДИИ 
GHIBLI, «Кот возвращается» 
(Neko по Ongaeshi), стартовав- 
шая в японском кинопрокате 19 
июля 2002 года, принесла уже 
более 60 млн. долларов кассо- 
выз сборов. Картина повествует 
о приключениях девочки Хару, 
попавшей в королевство кошек и 
пытающейся вернуться в наш 
мир. Среди героев фильма — коты 
Мута и Барон, «засветившиеся» 


ae — 
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в другой ленте Ghibli, «Шепот 
сердца». По словам режиссера 
Хироюки Мориты, в жизни он не- 
навидит кошек, 


> НА ФЕВРАПЬ НАМЕЧЕНО 
проведение московского фести- 
Bana «КомМиссия», который уже 
во второй раз соберет со всей 
России не только художников- 
комиксистов, но и авторов, рабо- 
тающих в стилистике манги. По- 
дробности относительно места и 
время проведения мероприятий, 
а также условия участия в фес- 
тивальном конкурсе будут опуб- 
ликованы на официальном сайте 
(http://www.kommissia.ru/). 


мешные полнометражники, сериа- 
лы, OVA. На наш вопрос о пер- 
спективах японской анимации в 
России глава MC Entertainment от- 
ветил, что убежден — благодаря 
усилиям его компании аниме будет 
продаваться в хороших магазинах 
и станет доступно в приличных ви- 
део- и DVD-npokatax, а не только 
на пиратских лотках. «Но даже те, 
кто привык к нелегальному аниме, 
поймут очевидную выгодность по- 
купки лицензионного», — замечает 
Дмитрий. Дело в том, что на япон- 
ской анимации, равно как и на 
другом редком кино, пираты стара- 
ются нажиться посильнее, требуя 
200-250 рублей за кассету при ужа- 
сающем качестве изображения и 
звука. Розничная же цена всех 
\УН$-релизов от МС Entertainment 
составит 150-160 рублей - при со- 
вершенно ином уровне исполнения. 


Итак, каждый фильм параллельно 
издается на VHS и DVD. Первый 
вариант будет включать в себя са- 
му картину с русскоязычной шести- 
голосой озвучкой в Hi-Fi Stereo 
плюс рекламные ролики других ани- 
ме. Ha DVD, помимо фильмов с 
оригинальной японской озвучкой, 
русским дубляжом и субтитрами, 
войдет ряд бонусов, аналогичных 
тем, которыми издания этих картин 
снабжены в других регионах. Обыч- 
но это галереи иллюстраций, трей- 


В зависимости от того, насколь- 
ко успешными окажутся релизы, 
будет принято решение о даль- 
ней деятельности МС 
Entertainment в этом направле- 
нии. На получение каких-то оше- 
ломительных сверхприбылей 
рассчитывать пока не приходит- 
ся, но если фильмы принесут 
прокатчику хотя бы минималь- 
ный доход, будет лицензирован 
следующий пакет картин. Дмит- 
рий признается, что рассчитыва- 


леры, раскадровки, интервью с со- 
здателями. Будут и уникальные для 
российских изданий дополнения, и 
даже какие-то особенные, скрытые 
бонусы. 

Прекрасно осознавая значимость 
местного фэндома, MC Entertainment 
в содружестве со старейшим рос- 
сийским аниме-клубом R.An.Ma и 
веб-сайтом Манга.Ру (http://www. 
тапда.ги) проводят конкурс на со- 
здание сопроводительных иллюстра- 
ций для всех релизов компании. 
Участвовать может любой желаю- 
щий - лишь бы рисовать умел; при- 
зов обещано море, а заинтересо- 
ванность художников уровня небе- 
зызвестного Апгу позволяет наде- 
яться на то, что красивого арта на- 
берется немало. Работы победите- 
лей будут размещаться на реклами- 
рующих фильмы постерах, растяж- 
ках, флаерах и наклейках, а все ос- 
тальные рисунки попадут в галереи 
на DVD. 


ет на простых видеолюбителей, 
которые бы взяли с полки при- 
глянувшуюся кассету и, посмот- 
рев фильм, вернулись бы в ма- 
газин, уже имея определенное 
представление о том, что за вид 
анимации им интересен. Остает- 
ся надеяться, что так широкая 
российская публика сможет, на- 
конец, избавиться от стереоти- 
пов относительно рисованного 
кино. А мы поспособствуем бла- 
гому начинанию! 
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х Kak создать свою секту: 
советы бывалых 


ЛИГАН 


КРАСНЫЙ 


—ПРАКОН 
(Red Dragon) 


тика пожирания плоти ради удо- 
вольствия. Потом был «Канни- 
бал». Немного опопсевший, но 
еще более кровавый и эпатаж- 
ный. И вот пришел дракон. Чувст- 
вуете его неровное смрадное ды- 
хание? Третья часть культового 
триллера расскажет нам о собы- 
тиях, предшествующих «Молчанию 


ягнят». Покажет начальную сущ- 
ность людоедства как искусства. 
«Красный дракон» как некий аб- 
страктный фильм очень хорош, 
как продолжение легенды - не ка- 
тит. Нет уже былого крамольного 
эстетизма. Не чувствуется давя- 
щее на мозги тридцатикилограм- 
мовой гирей невидимое присутст- 
вие Лектора. И даже непревзой- 
денный Хопкинс воспринимается 
не как гурман человеческой фи- 
зиологии, а как голодный пафос- 


ш Universal Pictures, 2002 
ш Режиссер: Бретт Рэтнер 
и Продюсер: Дино Де Лаурентис 
и Сценарий: Дино Де Лаурентис 
ш В ролях: Энтони Хопкинс, Эд- 
вард Нортон, Рэйф Файнс, Хар- 
ви Кейтель, Эмили Уотсон 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


Сначала было «Молчание ягнят». 
Жесткий психологический трил- 
nep, явивший эталон извращенно- 
го маниакального сознания. Эсте- 
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m Warner Bros, 2002 

ш Режиссер: Уильям Мэлоун 

ш Продюсер: Лаймор Диамант, Моше 
Диамант 

Ш Сценарий: Моше Диамант, Джозе- 
фин Койл 

и В ролях: Стивен Дорфф, Удо Кир, 
Наташа Макилоун 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


енароком «Страх.сот» можно 
спутать с римейком культового 
фильма ужасов «Звонок»: в ос- 
нове первого и второго лежит 
практически одна и та же концепция. 
Цепь загадочных убийств связывает 
лишь одно обстоятельство — все жертвы 
умирают ровно через 24 часа после то- 
го, как посетили сайт fear.com. Хозяйка 


ный психопат. Но это все в кон- 
тексте. Если без него, то перво- 
классный триллер, дорогой, краси- 
вый, зловещий. 


сайта, «черная вдова», становится 
смертельным наваждением для всех лю- 
бителей виртуальных приключений. Идея 
не так уж нова, но и не затерта до не- 
удобоваримого состояния. К тому же 
реализована в лучших традициях таких 
шедевров, как «Молчание ягнят» и 
«Семь». Предельная концентрация зла 


на квадратный сантиметр пленки. Когда 
маленькие девочки визжат, закрывая 
щуплыми ручками глаза, а их сердоболь- 
ные мальчики нервно подрагивают, вце- 
пившись пальцами в подлокотники кре- 
сел. Резкие мрачные моменты, загроб- 
ная музыка, откровенные сцены — жест- 
кий драйв, завязанный на глобальной 
сети. А еще говорят, что Интернет уби- 
вает только время. 
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m Dreamworks, 2002 

m Режиссер: Кевин Донован 

и Продюсер: Адам Шредер, Джон Уильямс 
ш Сценарий: Майкл Джей Уилсон, Майкл 
Лиисон 

ш В ролях: Джеки Чан, Дженнифер Лав 
Хьюитт, Джейсон Айсакс, Деби Мазар, Ри- 
чи Костер, Питер Стормар 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERBGGAMELAND.RU 


akoe ощущение, что «Смокинг» уже 
успели обругать все, кому не лень. 
И это вызывает удивление, так как 
фильм-то, по большому счету, 
очень достойный. Он ни на что не претен- 
дует, а просто развлекает. Как, впрочем, и 


ш «Кинофабрика» при участии студии 
«Ритм», Национальный Фонд Возрожде- 
ния, 2002 

ш Режиссер: Роман Прыгунов 

Ш Продюсер: Михаил Отдельнов 

ш Сценарий: Павел Руминов 

и В ролях: Ингеборга Дапкунайте, Юрий 
Куценко, Вячеслав Разбегаев, Оксана 
Фандера, Лев Прыгунов, Филипп Янков- 
ский 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


Пожалуй, это второй фильм российского про- 
изводства, который не стыдно показывать в 
мировом прокате. Первым был «Антикиллер» 
(ну ты дал! - ред.). «Одиночество Крови» снят 
в лучших традициях Дэвида Линча: каждый 
кадр, каждая мелочь имеет значение. О сю- 
жете говорить не приходится — только смот- 
реть. Смотреть внимательно, следить за каж- 
дым движением, взглядом, фразой. Для людей 
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СМОКИНГ 
(The Tuxedo) 


все фильмы с Джеки Чаном. При этом сто- 
ит отметить, что от традиционной «джекича- 
новщины» он отличается коренным образом. 
Маханий руками и ногами здесь не особен- 
но много, а те, что есть, обыгрываются в 
соответствии с сюжетом о навороченном су- 
перагентском смокинге. И вообще Джеки 
Чан хоть и главная звезда фильма, и ради 


tm 


него все и задумывалось, но съедает OH от- 
нюдь не сто процентов экранного времени. 
Тут его и на злодея хватит, и на Дженни- 
фер Лав Хьюитт (после шестилетнего пере- 
рыва, кстати, недавно выпустившую новый 
сольный альбом). 

Язык не повернется назвать «Смокинг» умо- 
рительно смешным, но забавным — вполне. 
Сногсшибательных гэгов найти здесь не пред- 
ставляется возможным, но жалеть о полутора 
часах, проведенных перед экраном, вы вряд 
ли будете — только если вы не излишне при- 
вередливы и от незатейливой комедии ждете 
каких-то фантастических результатов. 


с неустойчивой психикой сразу скажу, что 
фильм полностью оправдывает свое название. 
Крови ровно столько, сколько требуется — то 
есть много. Но даже она в этом фильме про- 
ливается красиво. Желательно смотреть на 
большом экране в узкой компании. Чересчур 
шумных друзей оставляйте на входе в киноте- 


атр — проверено, не пожалеете. Если вы все 
же окончательно потеряли веру в российское 
кино, поверьте хотя бы мне — смотреть обя- 
зательно! Не смотреть нельзя! 


с этим купоном 
CKUAKA ДО 4 () % 


MDM ] | КИНО 


Комсомолький пр-т, 28 
м. Фрунзенская 


367 0055 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


ZIM 

Здравствуй, «СИ». 

Как известно, жизнь — это игра, 
поэтому мы пытаемся играть в нее как 
можно лучше, интереснее и красивее. Не 
всегда выходит то, что мы задумывали, по- 
тому что эта игра очень сложная и особая, 
в ней нет времени на ошибки, повторы и 
пароли, на худой конец — поэтому-то она и 
сложна, но этим и интересна, правда? Мы 
обязаны в нее играть, так как таковы пра- 
вила. Кому-то это не нравится, но они про- 
должают играть. Кто-то уходит, кто-то при- 
ходит, и так будет вечно. И в этой огром- 
ной жесткой «машине» существует кусочек 
виртуальной жизни. Ты — тот маленький лу- 
чик света, который вливает в нас нечто. Ты 
— как наркотик, и мы без тебя не можем, 
потому что не хотим. Даже меняясь с года- 
ми, ты остаешься прежним: меняется толь- 
ко твоя оболочка, а внутри остается это не- 
тронутое что-то. И каждый читатель чувст- 
вует это, каждый раз отрывая и впитывая 
тебя. Сливается с тобой в едином порыве, 
и нас уже не разъединишь — мы одно це- 
лое. И пусть судьба вьет свою нить, и кто- 
то продолжает смотреть на нас сверху, но 
я знаю, что есть тот, кто всегда будет со 
мной. 


54 


г. Москва 


Виктор Перестукин: Жизнь — это настолько 
же игра, насколько игра — есть маленькая 
жизнь. Не замечал ли ты за собой подсозна- 
тельное желание сохраниться или загрузить 


На днях позвонил читатель и задал в лоб вопрос: чем 
я могу покрыть разницу в 50 баксов, разделяющую пи- 
ратки и лицензию (на Р$2)? «Вот вы боретесь с пират- 
ством и что, нам теперь перестать играть?» — гневно 
трепетал голосок. Неприятное ощущение, знаете ли - 
что ответить? Не стандартную же телегу про пиратст- 
во... Но именно последнее его восклицание и навело 
меня на мысль... Да! Прекратить! Это развлечение — 
не для вас. Я не покупаю автомобиль, если не могу 
вытянуть его ежемесячное обслуживание! С другой 
стороны, тратя на замечательные вещи (для PC, PS2, 
GBA - не важно) треть зарплаты (!), взамен я полу- 
чаю неизмеримое в деньгах удовольствие! Если у вас 
нет такого, сдавайте свои Р$2 в ломбард. (ВВП) 


что-то плохо получившееся? К примеру, но- 
чью просыпаюсь, иду на кухню что-нибудь 
выпить. Наливаю стакан молока. Он выскаль- 
зывает из рук и разбивается о свежевымы- 
тый пол. Первое, что приходит в заторможен- 
ное сном сознание — перезагрузить уровень 
«в Поисках воды». Типичный диагноз: переиг- 
рал. Так вот, увлекаться виртуальностью на- 
до до той степени, чтобы соотношение мира 
реального и нереального хотя бы просто бы- 
ло. А то помните того корейца, который умер 
в компьютерном клубе после нескольких дней 
беспрерывного играния? Ладно, пойду пере- 
кушу что-нибудь. А то с этими Combats уже 
не помню, когда в последний раз ел. 


С УВАЖЕНИЕМ И ГОРЯ- 

ЧИМ ПРИВЕТОМ С ЮГА, 

ШУБИН ВАДИМ 
Привет редакции «СИ» и персонально Алек- 
сандру Щербакову из г. Ростова-на-Дону! 
Раз уж Вы ответили на мое письмо в 21 
(126), не могу не прокомментировать Ваш 
ответ, такая уж я большая редиска. Общее 
впечатление — туман. Hy, то, что главное 
игры, а не платформа — это Вы сказали 
верно. Игра красит платформу, а не плат- 
форма игру. Но вот тезис о том, что не 
имеет смысла сравнивать РС и Р$2, абсо- 
лютно не верен, по крайней мере, для Рос- 
сии. Если бы Вы это сказали про Европу, 
то я бы с вами, Александр, согласился. Но 
в России эта формула не годится. В Евро- 
пе цена на игры для различных платформ 
находится примерно на одном уровне. Че- 
ловек там выбирает игры, а не платформы. 
Ведь $250 для европейца за PS2 или Xbox 
— небольшие деньги. Зачем ему каждые два 
года вкладывать свои евро в модернизацию 
РС, если можно взять консоль нового поко- 
ления и играть в навороченные графически 
игры. А в России? Если рынок лицензион- 
ной, русифицированной игровой продукции 
для РС более-менее развит (да здравству- 
ет «Бука», «ТС», «Руссобит-М»!), то для 
приставок его вообще нет. Только не надо 
мне рассказывать, что скоро у нас все на- 
ладится: и рынок, и локализации по доступ- 


ным ценам. Про рынок я слышу с 1985 го- 
да. Все эти рассказы рассчитаны на лохов. 
И если я за Мах Раупе для РС от «1С» за- 
платил 120 рублей, то за эту же игру для 
PS2 мне надо выложить 60 «зеленых». Или 
СТАЗ от «Буки» за 200 рублей против 60 
баксов. А что нам предлагает Soft Club для 
обеих PS? Для PS one локализовали две 
средненькие игры: MediEvil2 и С-12. Теперь 
для PS2 собираются осчастливить таким же 
средним чудом под названием Primal. Кста- 
ти, неизвестно еще за какую цену. Так что 
сравнивать РС и Р$2 начнешь по неволе. 
По поводу лицензионной продукции будет 
интересно послушать Юрия Поморцева в 
ближайших выпусках «СИ». Очень он меня 
взбодрил в своем вступительном слове жур- 
нала #21(126), ноябрь 2002 года. Большу- 
щий ему привет от меня. Замечу только, 
что если фильмы Ha DVD после вступления 
в В.Г.О. будут стоить, как сейчас (700-900 
рублей за штуку), то формат VHS у нас в 
стране останется массовым на очень про- 
должительное время. Так что локализовать 
для PS2 такие игры, как Final Fantasy Х, 
M.G.S.3, Silent НИ 3, Need For Speed Н.Р.2, 
Grand Turismo3 и т.д., никто не будет для 
России, так как они и так хорошо продают- 
ся. Про Xbox я вообще не говорю. Кстати, 
про ХБох отдельный разговор. Все вокруг 
постоянно муссируют тему оригинальной 
мощности Р$2 в мире. Однако, открыв жур- 
нал «СИ», убеждаешься в том, что у Xbox 
И «больше», и «толще» будет, чем у PS2. 
Например, журнал «СИ» #19(124) стр. 50 
(DOOMII] на игровых приставках): «... вер- 
сия игры для Xbox непременно будет созда- 
на, и у приставки вполне хватит для нее 
производительности, чего, увы, нельзя ска- 
зать о PS2. Идем дальше: «СИ» #19(124) 
стр. 53 (игра James Bond 007: Nightfire): «В 
принципе, разницу между версиями для @С 
и Xbox заметить сложно... Но вот вариант 
игры для PS2, к сожалению, немного про- 
игрывает конкурентам в графическом пла- 
не, что сразу бросается в глаза». Вот и не 
знаешь, кому верить? То ли рекламным 
горлопанам, то ли «СИ». Еще не понятно, 
Александр, ваше выражение: «приставки де- 
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ПИШИТЕ ПИСЬМА 


лают упор на максимально комфортное вре- 
мяпровождение за любимой игрой». Вот иг- 
рал я у друга на РС в Мах Раупе, и я не 
могу сказать, что чувствовал себя неком- 
фортно. Просто, Александр, это называется 
«отмазка». Когда сказать нечего, а гово- 
рить надо. Кстати, графика в этой игре на 
РС гораздо лучше, чем на PS2, и я полу- 
чил кучу удовольствия от игры (за 120 руб- 
лей). Поэтому мне не понятна ваша фраза 
о комфортном времяпровождении. А если 
еще к этому прибавить мои наблюдения за 
одним моим знакомым, купившем четыре 
месяца назад в Москве PlayStation2 и те- 
перь страшно озабоченным покупкой к ней 
игр, при этом сетуя на то, что это очень 
дорого. Оказывается, даже за 60 «зеленых» 
не всегда можно купить то, что тебе нуж- 
но. То деньги собираешь, то на фирме в 
столице нет нужной игры. А Вы мне про 
комфорт рассказываете... Очнитесь, доро- 
гой Вы мой. Комфорт — это когда была PS 
опе. Комфорт для нас, для геймеров. Но 
ЭТОТ «проклятый» период канул в прошлое, 
как и эпоха застоя. А еще, Александр, ме- 
ня жутко удивляет Ваша фраза о том, что 
на РС игры несколько другие, чем на при- 
ставках. Точнее интригует фраза: «несколь- 
ко другие». Какие другие? Очень много игр 
выходят на РС, Р$2, Xbox и GC одновре- 
менно. Я не буду их перечислять, Вы и са- 
ми прекрасно знаете. Может, Вы имеете в 
виду то, что на РС больше стрелялок от 
первого лица и стратегий, а также различ- 
ных симуляторов? А на приставках больше 
файтингов, платформеров и RPG? Бог ero 
знает, что Вы имеете в виду. Ну и послед- 
нее. Комментировать высказывание о том, 
что купить PS2 за $250 и еще пару лет иг- 
рать неизвестно во что гораздо выгоднее, 
чем связываться с PC, я не буду. Без ком- 
ментариев. Я от Вас торчу. Ладно, господа, 
не скучайте. 

P.S. Играл в Mafia. Игра действительно сто- 
ящая. Cool! А как вам «С.В.И.Н.»? По-мое- 
му, тоже не плохо. 


г. Ростов-на-Дону 


Кирилл Кутырев: Перед зловещим моно- 
логом А. Щербакова хочу спросить тебя 
одну единственную вещь: Никогда не заду- 
мывался, зачем появились консоли? Если 
нет, то отвечу: для того, чтобы сделать иг- 
ровой процесс как можно комфортнее, мо- 
бильнее и дешевле. Если не веришь, по- 
пробуй для себя объяснить конкурентоспо- 
собность консолей с РС. Ведь это неспро- 
ста. 


Александр Щербаков: Привет, Вадим! По 
поводу траты денег на новые приставки 
или же апгрейд ты меня как-то не совсем 
правильно понял. Ну, $250 -— и что? На 
апгрейд компьютера придется тратиться 
чаще, чем на покупку приставки. И в co- 
вокупности РС съест не меньшие (а, ско- 
рее, даже большие) суммы. Цены на при- 
ставочные игры действительно готовы 
смачно укусить массового покупателя. Ес- 
ли взглянуть на рынок «дешевых РС-ли- 
цензий», сразу видно насколько отличает- 
ся консольная картина. А что делать? Хо- 
тите играть — придется тратиться. Не мо- 
жете потратиться - зачем жаловаться? С 
выбором продукции сейчас все наладится 
- PlayStation 2 стартовала в России. Да, 
консоли у нас в стране становятся чуть 
ли не элитарным видом развлечений (я 
утрирую, но все же). За софт для них 
приходится выкладывать, по российским 
меркам, сравнительно большие деньги. Но 
это не повод негативно отзываться о при- 
EFIM МАРКОВЕЦКИИ 

К черту польское барахло, к 
Dx] будьте о них. Все это чушь со- 

бачья, полнейшая чушь (АВАА). 
же вообще происходит, что ж это такое, 
ведь обязательно же найдется придурок, 
дет только унижать всех в нее играющих, 
опускать их, как в Турции в древности 


ставках. 

черту американскую попсу, за- 
Больше всего меня волнует вопрос, что 
который создаст тупую игру, которая бу- 
воров и убийц, издеваться над игроками, 


смеяться над всеми; и в нее будут иг- 
рать, блин. А почему? Да потому что я 
ее уже создал. | не псих. 

Да ведь вы же сейчас читаете ее, вы не 
можете оторваться: интересно, что же бу- 
дет дальше, странно, Da? А ведь здесь 
ничего не написано, кроме ерунды и ту- 
пых рассуждений. А сейчас представьте, 
просто представьте, что я нажимаю Esc, 
ну а вдруг останется только система, ко- 
торую я создал, вдруг все остальное ис- 
чезнет, что же нам тогда придется де- 
лать? Ведь мы не успели перейти в дру- 
гую систему. Куда денется наше привыч- 
ное трехмерное пространство и время? 
KUDA? 

Да черт его знает, не это важно. Важно 
то, что вы потратили на прочтение этих 
строк время. Вместо этого вы могли бы 
посмотреть телевизор, поиграть в компью- 
терную игру, что в свою очередь тоже яв- 
ляется обыкновенной тратой времени; так, 
значит, написанное мной ничуть не хуже. 
Значит, только что созданная игра имеет 
столько же прав на жизнь, сколько и на- 
ше привычное ЗО-пространство и время. 
Как мы вообще тогда можем утверждать, 
что игры, в которые мы играем, о которых 
читаем статьи, являются в меньшей степе- 
ни жизнью. НЕВАЖМО, какая там графи- 
ка, какой интерфейс и сколько человек 
может участвовать в многопользователь- 
ской игре. Важно то, что мы тратим на 
них свои секунды жизни. CSE/../ESC/.. 


P.S. «Весь мир — игра. Сюжет тупой. Зато 
графика офигенная»! (Цитата с одной из 
парт в одной из многочисленных аудиторий 
Таганрогского Радиотехнического Универ- 
ситета. Автор мне не известен. Но я с ним 
согласен). 


ет @ тай.ги 


Виктор Перестукин: Постоянный участник 
наших посиделок, Ефим подвел итог в сво- 
ей непринужденной артхаусной манере. На 
этом заседание объявляю закрытым! 


Ами. датетапо. ги 


ея ЭТО САМЫЙ АВТОРИТЕТНЫЙ РЕСУРС 0 КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕО ИГРАХ. МЫ СИЛЬНО ОБНОВИЛИ САЙТ. 


ежедневно свежие демо-версии, коды, апдейты 
куча новостей и статей, по которым вы можете оставить свое мнение онлайн и почитать что пишут другие 


даты выхода игр и еще много всего 
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Вторая часть знаменитой фэнтэзийной эпопеи обрела § Демо-версия оригинального Panzer Dragoon 

не только заслуженную экранизацию, но ине менее приуроченная к скорому выходу Panzer Dragoon 
заслуженную игроизацию. Один уровень, один Гарри, Orta Ha Xbox. В демо-версии 2 уровня игры и 
один игрок - вперед! эксклюзивный ролик новой серии. 


№ Half-Life - знаменитая 
модификация Action Hali-Life 
№ Half-Life - сборник карт для Action 
Half-Life 
№ Mechwarrior 4: Mercenaries - 
редактор уровней 
№ Red Alert 2 - модификация Allies 
Revenge 2 
№ Red Alert 2 - лучшие 
неофициальные карты 
Return to Castle Wolfenstein - карты 
из Game of the Year Edition — Завоевание Америки 
№ Прохождение игры "Черный a daverace 
оазис" № Return to Castle Wolfenstein 
№ Лучшие работы с конкурса 
"Любительские игры 2002" 


Новогодний ролик от Glagol Hunter: The Reckoning DareDevil 
Studio и "Страны Игр" 


С ф Д атакже: Unkind Best Frags, Shanghai Knights 
Г] 


ГАЛЕРЕЙ: 


обои киграм Картинки к рубрике (basal — Скриншоты к играм 
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Полный саундтрек из старой, но 
очень доброй игры One Must Fall 2097 


СОФТ: 
Download Master 


Менеджер закачек. Поддерживает докачку, 
многопотоковую скачку. Умеет работать по 
расписанию, дисконнектиться после 
выполнения всех заданий и/или выключать 
РС и многое другое. 


WinRethu 


Эта программа сохраняет и восстанавливает 
настройки программ, ярлыков, избранного, 
драйверов и почтовой программы при 
переустановке Windows, Также 


оптимизирует саму систему. 


Полезная утилита, которая отслеживает 
обращения к реестру и показывает их на 
экране. Можно настроить фильтры так, 
чтобы отслеживались обращения только к 
определенным ключам. 


атакже: AVP Lite, BS Player, exBK, Quick 
Time 6, WinAmp 3, Total Commander. 


Модификация для Neverwinter Nights, 
представляющая собой двенадцать уровней 
из оригинальной игры Eye of Beholder, 
созданной компанией Westwood в далеком 
1991 году. 
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раз - Panzer Dragoon, 


игроизацию. Один 


гость с приставки Saturn. 


уровень, один Гарри, 
один игрок - вперед! 
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/В продаже с 21 января!/ 
Наш рейд на территорию Украины 


Harry Potter 
and the 
Chamber of 
Secrets 


Half-Life - 
знаменитая 
модификация 
Action Half-Life 
Half-Life - 
сборник карт 


Life 
Mechwarrior 4: 
Mercenaries - 
редактор 
уровней 

Red Alert 2 - 
модификация 


Red Alert 2 - 


Делегация «Страны Игр» собирается посетить 
Киев и Донецк и рассказать вам о новых 
украинских проектах, которые в ближайшее 
время будут штурмовать игровой рынок. 
Встречайте: Xenus и Lethal Dreams. 


SimCity 4 


Panzer Dragoon 


для Action Half- 


Allies Revenge 2 


первое игровое издание в 


симуляторов менеджмента за всю историю 
России, которое представит своим читателям 
всю информацию об этом мощнейшем 
блокбастере начала 2003 года. 


Обзор новейшей части одного из главных 
жанра! «Страна Игр» — 


лучшие неофи- 
циальные 
карты 

Return to Castle 
Wolfenstein - 
карты из Game 
of the Year 
Edition 
Прохождение 
игры "Черный 
оазис" 


Мод Номера: 
Eye of Beholder 
для Neverwinter 
Nights 


Саундтрек из 
One Must Fall 
2097 


Завоевание 


Америки, 
Hoverace, 
Return to Castle 
Wolfenstein 


AVP Lite 

BS Player 
DivX 
Download 
Master 
Quick Time 6 
RegMon 
WinAmp 3 
Windows 
Commander 
WinRetRu 


Новогодний 
ролик от Садо! 
Studio и 
«Страны Игр» 
Hunter: The 


целому ряду игр для PlayStation 2: Tekken 4, This 


is Football 2003, Gran Turismo Concept 
2002 Tokyo—Geneva и NHL 2003. Естественно, 


подобное событие заслуживает грамотного 


отчета. Который мы вам оперативно 


На середину декабря запланирован турнир по 
предоставим. 


Легендарный Metroid стал осваивать 
трехмерные пространства и, как казалось 
многим, это вполне могло превратиться в 
вырождение серии. А что на деле? Одна из 
лучших игр для GameCube! Читайте материал 
Сергея Овчинникова, чтобы составить себе 
полное представление о Metroid Prime. 


Metroid Prime 
Турнир PlayStation 2 


Reckoning 
Unkind Best 
Frags 
DareDevil 
Shanghai 
Knights 


CONTE 
#1(130) 


Обои к 


новейшим 

играм 

Картинки к - . 

рубрике `` дай < м | a 

"Банзай" мч. Scie 
Gameland VaHET: 


Company 


2002 > „© 


Ш 


: ED. ll aba И 


Демо-версии: Harry Potter and the Chamber of Secrets; Panzer Dragoon 


Рекомендуемые 
системные 


требовани я: Мод номера: Eye of Beholder для Neverwinter Nights 


Pll 300, 64 MB RAM, =P 
8х CD-ROM Программы, галерея, бонусы 


и многое другое... 


Видео: Новогодний ролик от Glagol Studio и "Страны Игр” inter: The Reckoning; 
Unkind Best Frags; DareDevil; Shanghai К! 


Патчи: Завоевание Америки; Hoverace; Return to Castle Wolfenstein 
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Вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) По ETE LS 


Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" 5 Пион сли 


(или его ксерокопию). 


С На 6 месяцев (начиная с 2003 г.) 
2. Заполнить квитанцию (или 
С На 12 месяцев (начиная с 2003 г.) ксерокопию). Стоимость подписки 
(отметьте квадрат, выбранного варианта подписки) заполняется из расчета: 
ФИО «Страна Игр» 

т 6 месяцев (12 номеров) - 840 рублей 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 12 месяцев (24 номера) - 1680 рублей 
Город/село ул. 

«Страна Игр» + CD» 
Дом корп. И Е 6 месяцев (12 номеров) - 1140 рублей 
Сумма оплаты 12 месяцев (24 номера) - 2280 рублей 
'ПОВЛИСЕ mara а 3. Перечислить стоимость 
Копия платежного поручения прилагается. подписки через сбербанк. 
4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" квитанции с четко заполненным 
Извещение : 
sa ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва я = : 
или но электронной почте: 
р/с №40702810700010298407 subscribe_si@gameland.ru 
к/с №30101810300000000545 а 
(с пометкой "редакционная 
БИК 044525545 подписка"). 
finarencinu или по адресу: 103031, Москва, 


Дмитровский переулок, д 4, 
Адрес (с индексом) строение 2, ООО 

"Гейм Лэнд", с пометкой 
"Редакционная подписка" 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Страна Игр" Рекомендуем использовать 
за 200_г. электронную почту или факс. 


Кассир Подпись плательщика 
ВНИМАНИЕ! 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


Подписка производится с 
номера, выходящего через один 
р/с №40702810700010298407 календарный месяц после 

к/с №30101810300000000545 оплаты. Например, если вы 


производите оплату в сентябре, 
БИК 044525545 то подписку можете оформить с 


Плательщик декабря. 


ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва 


Адрес (с индексом) 
В стоимость подписки включена 


доставка заказной бандеролью. 


Назначение платежа Сумма 

Оплата журнала "Страна Игр" СПРАВКИ 

за 200_г. по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 


или по тел. (095)292-3908, 
Подпись плательщика 292-5463 


Квитанция 


Кассир 


@.LG 


Digitally yours 


freedom of mind 


2 Dina Victoria 
Be (095) 252-2030, 252-2070 


т. МАесиноя Arcee Краснер SiS] 20-200: Gomer [S| 120-29: Peper 

(OFS) 362780; ДЕЛ OPS) ово За: Иноверейа (PS) 174-83; Meee ОМА Pa Te 
GE Кзналькотар: |095] PP PSS; Knees pened скрин AA [DS 98-1975, 

ЛИНК нк [075] Fee ИВ: TE [095] a Cree Sheet eee [OS 7 Bo О 
СКАД (09S) 956-8036: Temper сомали |095 352-9993; Ф-Центр 0954 72-8201 
ВЫ Соленые ACF] ЗВ В: СНС [09-5 105-0700: РСН НО] УЗ 

See (09S) 904. 1001, 

г.Ворониииет Coes (0799) 723-272, 47-145; 0, Toes РАНО. Тюокнинысл (4059) 39-00-54 


Приглашаем к сотрудничеству 


SyncMaster 


цифровой эры 


A THE NOTUM WARS 


CTPAHA 
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WORLD CYBER GAMES 


